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• Case Centurion 534 Lite con aliment. Silent Pro 700W 

• Processore Intel® Core™ 2 Quad Q8200 

• S/M ASUS P5Q, chipset Intel® P45, 4DDR2, 

PCIe 2.0, RAID, Gian, EPU-6 Engine, Express Gate 

• S/V ASUS NVIDIA® GeForce 9600GT 1GB, HDTV, 
2xDVI, PCIe 2.0 

• Masterizzatore DVD±RW DL SATA Black 

• Microsoft® Office Ready trial 60gg 

• Microsoft® Windows XP Professional 
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Scheda Madre ASUS P5Q 



Il design e la componentistica della P5Q traggono il massimo 
delle prestazioni dal chipset Intel P45, garantendo inoltre 
l'efficienza dei consumi energetici grazie alla tecnologia ASUS 
EPU-6. E per chi non ha mai tempo da perdere, l'accesso ad 
Internet ed ai servizi on-line richiede soli 5 secondi 
dall'accensione del PC con l'esclusivo sistema ASUS Exi 
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ASUS NVIDIA® GeForce 9600GT 1GB 

Grafica da urlo ma dissipazione silenziosa ^ 

Se cercate un'esperienza multimediale estremamente 
coinvolgente al miglior rapporto qualità/prestazioni, la EN9600GT 
offre 1GB di memoria GDDR3 e l'innovativo dissipatore ASUS 
Glaciator, in grado di resistere a qualsiasi carico di lavoro della 
vostra scheda senza mai alzare i toni della discussione! 
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Entra a far parte del nostro mondo. 

Diventa Cliente Partner e scopri molteplici offerte studiate solo per te. 
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E arrivato il momento per sentirti più di un semplice Cliente. Diventando un nostro "Partner" sei per 
noi una persona speciale. Essedi Shop ha deciso di dedicare una particolare attenzione ai Clienti 
Partner riservando loro vantaggi economici, i migliori tassi di finanziamento e opportunità d'acquisto. 

Conosciamoci meglio, registrandoti subito su WWW.eSSedi.it/partner 

diventerai un nostro Cliente Partner e potrai ricevere in anteprima le promozioni in corso e le offerte 

studiate solo per te. 

*Prezzo riservato ai Clienti Partner. 
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NZA DEL DROP 



Ebbene sì, ancora lui, ancora World of Warcraft. Uso due volte il termi- 
ne "ancora" a indicare un gioco che, c'è poco da fare, ormai mi tiene 
inchiodato al monitor da anni, concedendomi al massimo qualche scap- 
patella extraconiugale col titolo single player di turno, salvo poi riaccogliermi 
entro le mura domestiche chiudendo un occhio come solo alcune donne san- 
no fare. Ma "ancora" anche perché questo è l'ennesimo editoriale che il 
titolo targato Blizzard mi suggerisce, in un modo o nell'altro. 
Qualcuno si ricorderà probabilmente il pezzo che scrissi mesi fa, alla vigi- 
lia della nascita di mia figlia, in cui parlavo del rapporto che c'è in ognuno 
di noi tra il suo lato fanciullesco e quello invece più maturo, che avanza in- 
cessante con l'età e le responsabilità. Volendo tracciare un bilancio da quel 
momento a oggi o, per dirla come farebbe l'Elvin, provando a fare un pri- 
mo TGM After della mia paternità, devo dire che il rapporto tra le due metà 
procede all'insegna di un delicato compromesso. Questo perché, metaforica- 
mente parlando (ma neanche troppo), sono in quella fase in cui sto cercando 
di stare con le mani su mouse e tastiera mentre col piede faccio dondolare 
la carrozzina. Solo che alle volte non si può e si arriva al paradosso dell'altra 
sera, in cui la piccola Anna proprio non ne voleva sapere di stare calma e la 
mia compagna, provata da una giornata che avrebbe stremato persino la tata 
Lucia (chi guarda Sky, sa di che parlo), chiedeva giustamente un avvicenda- 
mento. 

Tutto nella norma, non fosse che ero lì con la mia gilda che stavo per "pul- 
lare" Malygos, che sono mesi ormai che mi deve "droppare" il maledetto 
"Blue Aspect Helm", col quale la mia sciamana enhancement sarebbe qua- 
si completa. Mentre ero lì, combattuto sul da farsi (della serie, va bene tutto 
ma se mollo il raid adesso è matematico che poi esce l'elmo, e non me lo 
perdonerei mai), maledicevo una volta di più il gioco di casa Blizzard e medi- 
tavo sulla sfortuna che finora avevo avuto 
con questo boss (ebbene sì, mi serve an- 
che il Surge Needle Ring!). Se solo avessi 
avuto la fortuna di altri player di altre gi- 
lde, meditavo, non mi troverei in questa 
situazione! 

Ebbene, quasi a volere rispondere a que- 
ste mie considerazioni viene Jeffrey 
Kaplan di Blizzard, che nella sua ultima intervista alla GDC ha toccato un te- 
ma che solo all'apparenza ha implicazioni puramente matematiche, e che in 
realtà cela risvolti quasi filosofici. Come capirete, il binomio scientifico/esi- 
stenziale non poteva che esercitare sul sottoscritto un fascino irresistibile, da 
cui questo editoriale. 

Tema del giorno è il drop rate del loot dei mob di WoW, ossia, tradotto in ita- 
liano, le percentuali statistiche (drop rate) che coinvolgono l'assegnazione di 
determinati oggetti (loot) all'uccisione dei nemici (mob) in World of Warcraft. 
Il titolo in questione, soprattutto tra i detrattori, è spesso indicato come un 
MMO in cui conta solamente la qualità dell'equipaggiamento (anziché la 
bravura intrinseca del giocatore), per ottenere il quale non serve altro che 
mettersi in una virtuale catena di montaggio e uccidere mostri a ripetizione, 
fino a quando non si ottiene l'ambito oggetto dei nostri desideri. 
Alla GDC di San Francisco il succitato game designer di Blizzard Entertain- 
ment ha spiegato che con Wrath of the Lich King, l'ultima espansione di 
World of Warcraft, è cambiata la meccanica di assegnazione del loot nelle 
quest (ne parliamo ancora più nel dettaglio anche nello Speciale GDC09 che 
troverete a pagina 60. ndToSo). Immaginiamo di dovere uccidere dei crice- 
ti (animale preso puramente a caso) nella speranza di ottenere quell'oggetto 
necessario a proseguire una missione. Ebbene, una volta, a ogni singolo cri- 
ceto ucciso, il gioco tirava un dado immaginario e decideva se l'animaletto 
possedeva o meno quell'oggetto nel suo "inventario"; in caso affermativo, ti- 
rava un secondo dado e valutava se assegnarlo a noi. Prima che qualcuno 
fraintenda quanto appena descritto, considerandola una pura formalità, ricor- 
do che c'erano in WoW degli oggetti così rari che si dovevano uccidere mob 
anche per un'ora prima di riuscire ad entrarne in possesso. 
Con questo sistema era virtualmente possibile non riuscire a ottenere mai 
l'oggetto bramato, oppure poteva essere necessario spenderci tanto tempo. 




Prodotti come World of 
Warcraft basano il loro successo 

soprattutto sulla grafica, le 

musiche, le ambientazioni e la 

giocabilità 



Consapevoli dei malumori generati nei giocatori più sfortunati (perché si sa, 
le fortune si dimenticano in fretta, le sfighe le si ricorda per anni), alla Bliz- 
zard hanno pensato bene di cambiare il sistema e fare sì che ora qualsiasi 
mob possieda tutti gli oggetti che può virtualmente "droppare", e che quindi 
dei due dadi di cui sopra venga a mancare il primo. Questo fa sì che l'unica 
variabile influente per il giocatore sia quella del secondo tiro di dado che pe- 
rò, attenzione, è ora corretta da un sistema progressivo che fa in modo che, 
tosto o tardi, alla fine si ottenga ciò che ci serve. 

Verrebbe quindi da festeggiare di fronte a questa scelta di Blizzard che, final- 
mente, libera alcuni malati (tra i quali chi scrive) da infinite sessioni davanti 
al computer, che più che svago finivano con l'assumere i connotati dei lavori 
forzati. Ma la community dei giocatori, quell'insieme di persone che per defi- 
nizione non è mai possibile mettere tutta d'accordo, storce inaspettatamente 
il naso. 

Alcuni infatti dicono che la precedente impostazione era tutto sommato più 
divertente perché basata sulla pura casualità e quindi improntata alle stesse 
meccaniche dell'azzardo, un po' come quando si gioca un numero alla rou- 
lette. L'incertezza di non potere mai vincere l'ambito premio, per alcuni, era 
quindi stimolante, mentre l'attuale sicurezza matematica di ricevere il drop 
dopo un certo numero di uccisioni trasforma il tutto in un lavoro ripetitivo da 
catena di montaggio. 

Altri si sono invece infuriati per l'implicita ammissione da parte di Blizzard 
che il meccanismo adottato fino a WotLK era sbagliato, e c'è chi ha iniziato a 
ripescare quest che io stesso avevo dimenticato e che per essere completate 
potevano richiedere da pochi minuti a un'ora di farming: vogliamo infatti par- 
lare della famigerata Helcular's Rod dagli yeti di Hillsbrad? La domanda che 

alcuni pongono più o meno è "ok, avete 
sbagliato: ora chi ci rida indietro il tempo 
perduto?". 

Altri invece chiedono che a questo pun- 
to Blizzard abbassi la maschera e dica fin 
dall'inizio il numero massimo di mob da 
uccidere per ottenere il drop desiderato: 
10 o 1000 non fa differenza, sostengono, 
l'importante è saperlo prima e mettersi il cuore in pace, così da conoscere ciò 
a cui si va incontro. 

Intervengono da ultimi gli statistici, ricordando che se è vero che con que- 
sto nuovo sistema le possibilità di ottenere il drop crescono cumulativamente, 
su una base ampia (prendiamo 2000 uccisioni) all'atto pratico per l'utente 
finale non cambia nulla. Ci sarà comunque chi si scoraggerà prima e ab- 
bandonerà la quest, il lavoro da fare è potenzialmente sempre lo stesso, la 
percezione è analoga e, di base, se Kaplan non avesse detto nulla, nessuno 
se ne sarebbe mai accorto. 

Sono tutte obiezioni valide, che portano però alla medesima conclusione, ov- 
vero che certe cose alle volte è meglio non saperle, un po' come quando si 
va sui set dei film e quello scenario che ci era sembrato realistico, una vol- 
ta aggirato, si mostra in tutta la sua finzione. Prodotti come World of Warcraft 
basano il loro successo sulla grafica, le musiche, le ambientazioni e la gioca- 
bilità; una volta che ne vengono illustrate le meccaniche che vi stanno dietro, 
il rischio è che si perda quella poesia e quella suggestione che sono ciò che 
ci tiene per davvero davanti allo schermo. 

Questo discorso però si può facilmente estendere anche a molte altre cose 
nella vita: spesso dall'esterno si ha una visione di insieme che ci fa sembrare 
tutto se non più bello, senz'altro diverso da com'è realmente una volta che lo 
si conosce dall'interno. Forse allora è meglio godersi la finzione, rimandare la 
brama di conoscenza ad altri momenti. 

Ci sono cose che sono belle proprio perché non le se si conoscono a fondo 
ma che una volta analizzate, sminuzzate nelle loro componenti, sono meno 
affascinanti, diventano più banali. 

In questi casi la memoria non può che andare al film Matrix e al personaggio 
di Cypher, che tagliando il suo filetto di carne virtuale sosteneva che, a ben 
guardare, l'ignoranza è un bene... 
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CPU: Single core 2 GHz (dual core 2 GHz) RAM: 512 MB (1 GB) SCHEDA VIDEO: Radeon 9500/Ge 
con 64 MB (Radeon X1800/GeForce 7900, 128 MB) SPAZIO SU HD: 10 GB CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE: Relic PUBLISHER: THQ MULTIPLAYER: LAN - TCP/IP LOCALIZZAZIONE: sottotitol 

SITO: http://www.companyofheroesgame.com 









COMPANY 

OF HEROES: 

OPPOSINC FRONTS 

Affrontiamo alcune delle battaglie cruciali della Seconda Guerra Mondiale e riscriviamo la storia 
con questo ottimo gioco di strategia in tempo reale. 



Company of Heroes: Opposing 
Fronts è un capitolo aggiunti- 
vo di Company of Heroes che 
si può giocare anche senza il tito- 
lo originale. Per questo motivo, può 
essere considerato un prodotto a 
metà strada fra un secondo episodio 
e un'espansione, in grado di "vive- 
re a sé stante" o di integrarsi con gli 
altri capitoli della serie, vale a di- 



re il primo Company of Heroes e la 
successiva espansione Tales of Valor 
che, però, non è allegata alla rivista. 

DAL MANUALE... 

"È l'estate del 1944 e, per gli Al- 
leati, è giunta l'ora di iniziare due 
campagne di fondamentale im- 
portanza per l'esito della Guerra. 
Dopo un vano tentativo durante 



il D-Day, il 2° British Army com- 
batte per il controllo della città di 
Caen, nella regione francese della 
Normandia. Caen è un importante 
crocevia, sorge su un terreno per- 
fetto per un campo d'aviazione ed 
è lambita da due vie fluviali: que- 
sto la rende un obiettivo vitale, ma 
strenuamente protetto. Il 2° Bri- 
tish Army deve dunque cercare di 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazio- 
uttavia, trattandosi di una 
produzione industriale su vasta 
cala, è possibile che qualche 
iplare difettoso sfugga ai 
rolli. Generalmente, quan- 
do un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graffia- 
ture, tagli o spaccature sul lato 
dove sono registrati i dati, as- 
senza di file o cartelle che in 
teoria dovrebbero esserci, lettura 
estremamente lenta o impossibi- 
ì questi casi, noi suggeriamo 
ire di provare il disco su un 
ndo computer, o per lo meno 
i altro lettore. A volte capita 
e che nella confezione man- 
n CD, o ne sia stato inserito 
sbagliato. In tutti questi ca- 
otrete ottenerne una copia 
tutiva inviando un'email 
idirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
atevi di specificare sempre il 
) del gioco difettoso, la rivi- 
il mese di pubblicazione: ci 
rà a sostituirlo nel più breve 
o possibile. Per tutti gli al- 
pi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'in- 
dirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzio- 
ne, però, controllate sempre il 
box "\TGM\SUPPORT" e il sito fo- 
rum.tgmonline.it/forumdisplay. 
php?f=54, magari la soluzione 
del problema è già lì! 




▲ La prima campagna del gioco ci permette di rivivere il drammatico sbarco in 
Normandia, chiave di volta del secondo conflitto mondiale. 



▲ / nostri soldati stanno per conquistare un piccolo avamposto nazista. Ma prima, 
dovranno neutralizzare i soldati tedeschi che lo presidiano. 
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▲ L/n gruppo di paracadutisti in fase di atterraggio. Attenzione alla località 
scelta per l'invio. 



resistere alla potenza della divisio- 
ne SS nemica. Nel frattempo, nei 
Paesi Bassi occupati dalle trup- 
pe tedesche, gli Alleati lanciano 
la più massiccia invasione aerea 
della storia. Il loro obiettivo è con- 
quistare una serie di ponti che 



permetterebbero ai soldati di at- 
traversare il fiume Reno, ultima e 
principale barriera naturale a dife- 
sa della Germania. Il Kampfgruppe 
della Panzer Division tedesca è 
pronto a respingere l'avanzata al- 
leata con ogni mezzo." 



| ) INSTALLAZIONE 



uesta procedura è valida 
per XP e Vista. Le versio- 
ni 95, 98, ME e 2000 di 
Windows non sono supportate. Vi 
preghiamo di eseguire la procedura 
correttamente. Qualora il gioco non 
funzionasse, prima di contattar- 
ci, provate a reinstallarlo seguendo 
passo dopo passo tutte le istru- 



1. Inserite il CD del gioco nell'ap- 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen- 
te, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, apri- 
te i contenuti del lettore ottico per 
mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma Laun- 
ch.exe. 

3. Fate clic su Installa. 



4. Accettate il contratto di licenza 
selezionando l'apposita opzione e 
facendo clic su Avanti. 



ne a 20 cifre fornito con il gioco. 
In questa stessa schermata, potete 
cambiare il percorso di installa- 
zione facendo clic sul pulsante 
Cambia. Qualora la vostra confe- 
zione sia sprovvista del codice, 
utilizzate questo: 
7fff-be7d-6f72-4f07-3e7c 

6. Attendete che l'installer termini 
di copiare i file del gioco sul di- 
sco fisso. La procedura può essere 
molto lunga e richiedere anche più 
di mezzora, a seconda della confi- 
gurazione del computer. 



7. Al termine dell'installazione 
provate ad avviare il gioco. 
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Opposing Fronts può funzionare come titolo a sé 

stante, oppure integrarsi con il gioco originale e 

una successiva espansione 



UN VERO CAMPO DI BATTAGLIA 

Company of Heroes: Opposing Fron- 
ts ci mette dunque nella possibilità di 



vestire le divise dell'esercito britanni- 
co o della divisione corazzata tedesca, 
e di affrontare tre lunghe campa- 



CREARE UN AGGOUNTfSUREIIICHOMUINEI 



La versione che trovate in alle- 
gato con The Games Machine 
è la 2.5000. 
Per giocare online avrete la neces- 
sità di aggiornare Opposing Fronts 
alla versione 2.5010. 

Per farlo, inserite il Silver DVD nel 
lettore e aprite la cartella \Gioco Al- 
legato. Lì dentro troverete il file 
IT_2500_2501_patch.exe. 

Lanciatelo e attendete che l'ar- 
chivio autoestraente faccia il suo 
lavoro, portando il gioco alla ver- 



una volta effettuato l'aggiornamen- 
to, per poter giocare è necessario 
creare un account sul servizio Relic 
Online. A tale account verrà asso- 
ciato un profilo che conterrà anche 
il codice CD-Key fornito con il gio- 
co. Non perdetelo. 



Per creare un account, totalmente 
gratuito, su Relic Online, seguite 
questi semplici passi: 



count" nel menu principale. 
2 - Compilate i dati obbligatori: 

- Nome Account (minimo 3 letten 

- Password (minimo 8 lettere) 

- Ridigita password 

- Codice Prodotto (è automatico) 

- E-Mail 

- Domanda Segreta 

- Risposta 

Ora non vi resta che cliccare su Crea 
Account e avrete la possiiblità di gioc 
re con le tre campagne in single play* 



Il manuale del gioco può essere 
scaricato in formato PDF dall'are, 
Gioco Allegato presente nel forun 
di TGMOnline.it, raggiungibile da 
GamesVillage.it. 




I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo del 
l'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno ignorate 
Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i requi- 
siti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre e 
della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano corret- 
tamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di 
aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. 
Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta 
configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda vi- 
deo, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 



nete presente che a partire dalla revisione 2.400 i mod vengono disattivati 
dal gioco. Per riattivare le mappe, potete leggere una procedura (in Ingle- 
se) al sito http://snurl.com/fmqoq. Il supporto ai mod, a quanto pare, non 
è ancora stato ripristinato. 

- Ho lanciato il gioco, ma non posso affrontare le Campagne: solo skirmish e 
multiplayer! 

Per risolvere il problema è necessario installare tutte le patch fornite sul 
Silver DVD, in sequenza, fino a raggiungere la versione 2.501. A quel pun- 
to, è obbligatorio fornire il proprio codice e creare un account sul servizio 
Relic Online. Le prime tre campagne, a questo punto, saranno disponibili. 
Per attivare le altre, sarà invece necessario acquistare l'espansione Tales 
of Valor, non fornita con la rivista. 



- Ho appena installato l'ultima patch, e non posso più proseguire le mie cam- 
pagne! 

Come spiegato nelle istruzioni, è necessario installare la patch prima di 
iniziare a giocare, poiché i salvataggi non sono sempre compatibili tra un; 
revisione e l'altra del gioco. 

- Ho scaricato dei mod e delle mappe da Internet, ma non funzionano! 

Innanzitutto, verificate la compatibilità con Opposing Fronts. Fatto ciò, te 



- L'autopatcher è terribile, e io voglio solo giocare in single player! 

Purtroppo la procedura di autenticazione sembra essere necessaria per 
accedere al menu iniziale. Si può tuttavia provare a dirottare tutte le c\ 
mate ai server del gioco sulla macchina locale. Per farlo, aprite con la 
Wordpad di Windows il file hosts, contenuto nella cartella \Windows\Sy 
stem32\drivers\etc. Aggiungete le seguenti linee: 
127.0.0.1 cohlive-l.quazal.net 
127.0.0.1 cohlive.quazal.net 



Possiamo vestire le divise dell'esercito 
britannico o della divisione corazzata tedesca 



gne militari in singolo giocatore, 
oppure diverse battaglie in multi 
player o in modalità schermaglia 
(skirmish) contro l'intelligen- 
za artificiale del computer. 
I campi di battaglia so- 
no rappresentati in 3D e, 
pertanto, è possibile al- 
lontanare o avvicinare la 
telecamera fino al punto 
di poter osservare il territo- 
rio dallo stesso punto di vista 
dei soldati intenti a conqui 
starlo. Lo spostamento del 
nostro punto di osserva- 
zione avviene per mezzo 
del mouse: spostando- 
lo ai lati dello schermo 
si può cambiare posi- 
zione sul campo, con 
la rotella si regola il li- 
vello di zoom, mentre 
tenendo premu- 



diviso in diversi settori, ognuno dei 
quali può contenere un semplice 
"punto strategico" oppure un pun- 
to di rifornimento di munizioni o di 
carburante: conquistarli tutti è neces- 
sario per i nostri approvvigionamenti, 
oltre che per indebolire il nemico. 
Conquistare più settori inoltre aumen- 
ta la disponibilità di mano d'opera e 
di popolazione, necessarie per poter 
schierare più truppe sul territorio: far 



sì che i settori conquistati siano atti- 
gui è fondamentale affinché la linea 
degli approvvigionamenti possa fun- 
zionare a dovere. In parole povere, la 
conquista è finalizzata alla creazione 
di una struttura logistica capillare sul 
campo di battaglia, senza la quale 
la nostra carriera militare durereb- 
be meno di un tiro di schioppo. 
Già, perché si può e si deve an- 
che fare carriera, in questo gioco: 
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Il campo è suddiviso in diversi sonori, ognuno 

dei quali può contenere un semplice "punto 

strategico" oppure uno di rifornimento 



ogni volta che un battaglione af- 
fronterà una battaglia, guadagnerà 
qualche punto di esperienza, che 
potremo spendere in miglioramen- 
ti delle tecnologie belliche a nostra 
disposizione. Questi aggiornamenti 
sono fondamentali per l'esito della 
guerra, quindi non indugiamo mai 
a servircene. In ogni caso, se que- 
ste parole non fossero sufficienti a 
comprendere le meccaniche di gio- 
co, niente paura: Opposing Fronts 
include anche un veloce tutorial 
con cui è possibile apprendere tut- 
te le meccaniche di gioco. Cosa 
stiamo aspettando, dunque, armia- 
moci e... partite! 
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A cura di: Raffaele "Raffo" S^ni/raffojpspréaìit. 



DEMO 



Come anticipato dal Peppo sul forum di TGM, da questo mese rientra dalla porta principale la Silver Zone 
su DVD: sicuri che la cosa faccia piacere a molti, vi auguriamo un felice Natale e tantissime belle cose. 
Con immutata stima, ovviamente. 



^AVVERTENZE 



WANTED: 

WEAPONS OF FATE 



Genere: azione Sito: thewanted.warr 
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AGE OF BOOTY 



Genere: strategico Sito: www.certainaffinity.com/ageofbooty/ 

Sono rimasto positiva- 
mente impressionato 
da Age of Booty, stra- 
tegico ambientato nel 
periodo in cui i pirati la fa- 
cevano da padrone nei mari 
caraibici. Dall'aspetto gra- 
fico cartoonesco, in Age of 
Booty sarete chiamati al- 
la conquista di varie città 
costiere, per impadronir- 
vi delle loro risorse e più 
semplicemente per vincere 
la partita; a rendervi la vita 
complicata non ci saranno 
solo le difese degli inse- 
diamenti, ma anche i pirati 
di una fazione concorrente 

chiamata Alleanza Pirata (che originaloni, ndTMB). 
Divertente in single player (nel demo avrete modo di 
giocare per un giorno con 3 mappe di differente diffi- 
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colta), Age of Booty trova la sua vocazione principale 
nel multiplayer, grazie alla possibilità di giocare in 
modalità co-op su un buon numero di mappe. 




TUTTI DA 

GUARDARE! 

~~ trailer dei titoli più attesi, 
tutti in alta definizione, tutti 
da vedere! 

Aion 

Atlantica 

Batman: Arkham Asylum 

Batti e Forge 

Champions Online 

Dark Void 

Drakensang 

Flock! 

Ghostbusters 

Gobliiins 4 

Grey's Anatomy 

Legends of Daemonica 

Legio 

Modem Warfare 2 

Need for Speed Shift 

Postai MI 

Red Faction Guerrina 

R.U.S.E. 

Split/Second 

Stormrise 

The Path 

Third Soldier 

Vancouver 2010 



" 



WATCHMEN: 

LA FINE È VICINA 



^ | on ho ancora avuto modo di vedere il film (tra l'altro pare sia anche carino), ma 
posso dirvi che questo Watchmen: la Fine è Vicina è il classico tie-in che si ap- 
poggia alla trama della pellicola per descrivere gli avvenimenti trattati nel videogioco. L< 
spazio è pochino, quindi tralasciamo la storia di Watchmen (vi basti sapere che i protagonisti 
sono dei super eroi) e vediamo un po' di spiegare in cosa consiste il gioco... e quindi il demo. 
A conti fatti, Watchmen è un picchiaduro in terza persona dotato di una grafica di buon livello 
e tante allegre mosse da collaudare sugli sfortunati avversari; ogni personaggio infatti possie- 
de delle mosse peculiari che verranno sbloccate via via nel gioco. Per quanto riguarda il demo 
potrete scegliere tra due paladini della giustizia: 
sta dimostrazione giocabile è il primo, cioè la prigione di Sing Sing nel 1975... inutile dire ch< 
i detenuti si sono impossessati dell'edificio 
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THE MAW 

Genere: action adventure Sito: www.mawgame.com 

The Maw è un essere simile al Blob che assume diverse forme e di- 
mensioni a seconda di ciò che mangia. Accompagnato da una aliena 
scampata alla prigionia imposta da altri alieni, il Maw sarà il mezzo 
attraverso il quale risolvere enigmi e superare ostacoli. 
Destinato evidentemente a un pubblico di ragazzini, The Maw possiede uno 
stile grafico molto colorato e cartoon esco... insomma, un gioco "easy" e 
tecnicamente abbastanza valido. 





Genere: RTS Sito: www.battlefront.com 
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Genere: RTS Sito: www.battlefront.com 

Da alcuni anni Battlefront.com si è distinta per la realizzazio- 
ne di RTS estremamente simulativi e accurati: non fa eccezione 
questo Theatre of War 2: Africa 1943, che, guarda un po', ci 
porta indietro di una settantina di anni, e per la precisione nel pie- 
no del secondo conflitto mondiale in Tunisia. La trama del gioco, così 
come tutto del prodotto, ricalca avvenimenti storici realmente acca- 
duti: le truppe tedesche, dopo la sconfitta di Al Alamein tentano un 
nuovo attacco alle compagini degli Alleati, e coadiuvati da un contin- 
gente italiano sperano di risolvere in fretta la faccenda. Al contrario 
delle aspettative, invece, anche questa Campagna non sembra du- 
rare quanto previsto e i due eserciti si scontreranno ripetutamente 
senza ottenere i risultati sperati; nei panni dei tedeschi guidati da 






Rommel o degli Alleati, sarete 
chiamati a disputare ben 15 
missioni, tutte storicamente 
molto accurate e dettagliate. 
Per quanto riguarda il demo, 
vi viene offerta la possibilità 
di rivivere la battaglia di Sidi 
Bou Zid... in bocca al lupo e, 
se non siete particolarmente 
avvezzi al genere, datemi retta 
e fatevi un po' di tutorial! 





Silverzoi 



TAKEDA 3 



In tutta sincerità, prima della visione di questo demo ignoravo l'esistenza di un gio- 
co chiamato Takeda. Invece, guarda un po', ne hanno realizzati ben due prima di 
questo. Senza dilungarsi troppo, Takeda 3 è uno strategico gestionale piuttosto com- 
plesso (io ci ho impiegato parecchio prima di capirci qualcosa... ma lo stesso accade 
anche con gli FPS, quindi probabilmente non faccio testo) ambientato nell'antica Cina. 
Fulcro di tutta la faccenda sono le battaglie tra i vari clan che secoli or sono popola- 
vano le vaste regioni orientali; a questo si aggiunge l'edificazione di fabbricati volti al 
sostentamento dell'esercito. 

Un gioco sicuramente per appassionati, ma anche per chi vuol provare un titolo che forse 
in Italia non vedrà mai gli scaffali. 





INGOGNITO EPISODE 1 



Genere: tutto Sito: magrathean.ca/project/incognito 

A proposito di titoli sfiziosi, voglio sottoporre alla vostra attenzione 
Incognito Episode 1, un gioco davvero particolare, che racchiu- 
de praticamente tutti i generi (FPS e RPG compresi) in un unico 
calderone. Voi impersonate un tizio a cui la vita dice male e che de- 
cide di farla finita, per tanto sale sulla cima di un palazzo e si butta 
giù... a pochi centimetri dal suolo, però, si apre un varco dimensiona- 
le e si risveglia su un'astronave in mezzo allo spazio. Da qui comincia 
la vostra avventura, volta inizialmente a capirci qualcosa (sia voi che il 
protagonista del gioco) e successivamente a seguire una trama piutto- 
sto incasinata, ma non priva di spunti interessanti. Anche questo è un 



prodotto che difficilmente godrà di una distribuzione ufficiale in Italia, 
quindi a maggior ragione merita un'occhiata. 
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Nemmeno il tempo di assestarsi sulla realizzazione della versione online della FragZone DVD, ed ecco che 
si ritorna piacevolmente all'antico, con una delle rubriche preferite da tutti gli appassionati di modding 
et similia. Per questioni di organicità abbiamo spostato il tutto nella sezione Silver Zone, qui a inizio 
rivista: per il resto, la FragZone DVD continuerà a essere, spazio permettendo, la consueta raccolta di mod 
artigianali e addon ufficiali che avete sempre apprezzato! 



Inauguriamo 
nuovamente la 
sezione DVD 
dedicata alla Frag- 
Zone con una serie 
di mod e add-on di 
grande qualità che 
non mancheranno 
di farvi rispolverare 
alcuni tra i migliori 
prodotti degli ulti- 
mi tempi. Tra tutte 
le modification pre- 
sentate questo 
mese, il lavoro più 
interessante è sta- 
to quello svolto da 
una serie di appas- 
sionati che hanno 
dato ulteriori motivi 
agli amanti del- 
l'horror per acquistare Left 4 Dead. Il Cranium Consuming mod è una 
compilation realizzata da Fileplanet che raccoglie le migliori pubblica- 
zioni fino a questo momento per lo sparatutto cooperativo di Valve: due 
nuovi livelli (ancora in beta), nuove armi, vestiti per i personaggi e me- 
dikit modificano notevolmente il gameplay originale, proponendo una 
divertente variazione sul tema di quanto già visto in azione a ridosso 
delle feste natalizie. Insieme a un pregevole mappack multiplayer per 
Far Cry 2, anche Crysis trova spazio per la prima volta nella FragZo- 
ne DVD per quanto riguarda scenari inediti: dopo lo strepitoso Al mod 
di qualche mese fa, ecco City Decedere, un mod single player a pun- 
tate che porta la tuta di Crytek fuori dal contesto della giungla che 
abbiamo sempre conosciuto, costruendo anche una storia di discreto 
interesse dietro alle vicende di Nomad e del suo compagno d'avven- 
tura. Chiuso l'argomento sparatutto, possiamo passare con una certa 
nonchalanche agli altri mod di questo mese, che toccano un po' tutti 
i generi attualmente più in voga per il PC. Da provare in superantepri- 
ma è sicuramente la versione non definitiva del tracciato di Abu Dhabi 
(stanno ancora costruendo la pista! ndElvin) per rFactor. Degni di no- 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 

Better Spore - Mod per Spore 

Abu Dhabi Circuit - Tracciato per rFactor 

Cranium Consuming - Mod per Left 4 Dead 

NHC - Mod per Company of Heroes e 
Opposing Fronts 

The Wedding - Mod per The Witcher 

City Decedere - Mod per Crysis 

Battlestar Galactica Exodus - Mod per 
Freelancer 

Far Cry 2 Mappack - Mod per Far Cry 2 



ta sono anche il Better Spore 
mod per l'omonimo simula- 
tore evolutivo di Will Wright, 
il Wedding mod per The 
Witcher e l'ottimo NHC Mod per 

Company of Heroes e Opposing Fronts che aggiunge nuovi edifici e unità 
insieme alla possibilità di trasformare le mappe in veri campi di batta- 
glia grazie alla persistenza dei cadaveri. In chiusura troviamo Battlestar 
Galactica Exodus, una vera e propria Total Conversion giocabile online su 
server persistenti di Freelancer che ricrea, come da recensione che tro- 
vate nella FragZone precedente, l'universo fantascientifico ideato alla fine 
degli anni 70 da Glen A. Larson. 
Siete pronti a salire sul Viper per blastare quei robottini inetti dei Cylon? 
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WWW.GAMESVILLAGE.ITi 



Mentre l'industria dell'intrattenimento si prepara al prossimo appuntamento di Los Angeles, 
GamesVillage continua a tenervi puntualmente informati su quel che accade in questo folle mondo! 



Quello che si è appena con- 
cluso è stato un altro mese 
decisamente "denso" di no- 
vità, anteprime, annunci, speciali, 
recensioni e approfondimenti che 
hanno popolato le già ricche pagine 
di GamesVillage.it, il nuovo portale 
videoludico di Sprea Editori che rac- 
coglie le eredità di GamesRadar.it e 
di TGM Online. 



presente sul sito, basterà portare a 
termine la veloce e semplice proce- 
dura di registrazione (è sufficiente 
lasciare il proprio indirizzo email 
e pochi altri dati) per poterlo com- 
mentare e discutere insieme agli 
altri lettori/utenti. 
E già che siamo in argomento, vi ri- 
cordo che quello degli editoriali è 
uno spazio fisso quotidiano - pesan- 




ALa home page di GamesVillage.it, il vostro nuovo punto di riferimento per an- 
teprime, notizie, recensioni e tutto quel che riguarda il mondo dei videogame! 




A Da non perdere lo speciale in quattro puntate dedicato a ÈVE Online, il 
MMORPG fantascientifico di CCP! 



Cominciamo subito con una bel- 
la notizia per tutti coloro che hanno 
sempre seguito e apprezzato, in que- 
sti anni, gli editoriali di Stefano 
Silvestri sulla propria rivista di video- 
game preferita: da qualche settimana, 
infatti, il nostro felino redazionale si è 
trasferito sulla grande rete, sulle ac- 
coglienti pagine di GV.it, dove ogni 
sabato pubblicherà un nuovo edito- 
riale. E come per ogni altro articolo 



te eredità di TGM Online - nel quale 
affrontiamo e commentiamo insieme 
tematiche, notizie e avvenimenti dal- 
l'universo dei videogame. Ogni giorno 
ne trovate uno nuovo, insomma, firmato 
per lo più dal sottoscritto, con qualche 
prestigiosa e gradita "incursione" da 
parte di altri membri della redazione, 
come appunto il buon Stefano. 

Sempre parlando di TGM Online e 



► Le due puntate della rubrica 
Retrogaming a cavallo tra marzo e 
aprile sono dedicate alla storia di 
una console mitica, il PC Engine! 




della sua eredità (gli americani direb- 
bero più correttamente "legacy"), vi 
ricordo che su GamesVillage trovate 
- tra le tante - anche due delle ru- 
briche storiche del sito di The Games 
Machine, "importate" e riadatta- 
te per l'occasione, ossia quella dei 
Download e della Fragzone. 

Nella prima, dedicata quasi esclusiva- 
mente al mondo PC per ovvie ragioni 
di accesso ai contenuti della rete, tro- 
vate ogni giorno segnalazioni di demo, 
le patch degli ultimi giochi usciti, fil- 
mati e trailer, i driver più recenti per 
le vostre schede video, i mod del- 
la Fragzone e ovviamente la sezione 



Shareware, con una serie di program- 
mi utili per la vostra "vita digitale". 

Passando invece al regno del multi- 
player, il nostro buon Matteo "Elvin" 
Lorenzetti - che cura la rubrica dedi- 
cata al gioco in rete anche su TGM e 
nei solchi del Silver DVD - ci segnala 
quotidianamente notizie, appun- 
tamenti, add-on, pacchi di mappe 
aggiuntive e modification per i titoli 
più giocati e apprezzati dalle com- 
munity di mezzo mondo. Un vero e 
proprio punto di riferimento per gli 
amanti del multiplayer! 
Ma GamesVillage non è solo notizie, 
anteprime e recensioni: abbiamo una 




A Dove c'è multiplayer, lì c'è la FragZone. 



6 TGM Maggio 2009 



l^513^91M](g!!^(2lMffi3 



Il Raffo non è contento. Di mestiere scrive di videogio- 
chi, ma lui odia scrivere. Il problema è che purtroppo 
la gente adora quel che scrive. E con l'arrivo di Games 
Village, le richieste di dedicargli uno spazio anche sul sito 
sono state talmente tante e talmente insistenti (si vocife- 
ra che persino il nuovo inquilino del 1600 di Pennsylvania 
Avenue abbia inviato formale domanda in tal senso) che 
il buon Raffo ha dovuto capitolare, accollandosi l'onere di 
aprire anche la versione "onlain" del suo Raffo Senti Qua. 
Eccovi quindi un breve estratto dell'ultima puntata della 
sua rubrica, che trovate come sempre sulle "pagine" di 
GamesVillage.it! 



Le cinque frasi che non vorremmo mai sentire dal 
cali center del nostro provider: 
5: Le abbiamo tolto la linea perché qui non siamo 
in democrazia e decidiamo noi. 
4: Per risolvere il suo problema di assenza di linea 
deve mandarci una mail. 

3: Se fosse stato il prossimo a telefonare sarei ve- 
nuta a letto con lei. 

2: "Mi dice il numero d'asmani?" - Voi:"Eh?" - 
"Prrrrrr" 

1: Le possiamo ridare la linea ma non può più col- 
legarsi a siti porno. 




FEDELTÀ 



EMPIRE: TOTAL WAR 



are uno degli strategi- 
ìti dell'anno. Grazie a 



di ognuna delle migliaia unita presen- 
ti in campo. Empire: Total War introdu 
inoltre le battaglie navali, cosa del tutt 
nuova per la serie Total War, grazie alle 
duali il prodotto assume uno spessore 



ASullo shop di GamesVillage trovate ogni settimana un sacco di titoli da comprare in digitai delivery, tra cui II Padrino 2 e 
The Sims 3 (in preordine fino a giugno con un sacco di bonus esclusivi!) 



sezione "Speciali" ricca di approfon- 
dimenti, e che questo mese è stata 
particolarmente prodiga di materiale, 
che potete tranquillamente andare a 
consultare in qualsiasi momento. 
In ordine più o meno sparso, vi se- 
gnalo una "serie" di quattro puntate 
dedicata a ÈVE Online, il MMORPG 
fantascientifico più giocato al mondo, 
nelle quali viene raccontata la genesi 
del gioco, le evoluzioni che ha subito 
nel corso degli anni fino a diventa- 
re quello che è oggi, la storia della 
software house CCP e le travaglia- 
te vicende che ne hanno costellato 



la storia. Ancora, due appuntamenti 
per un'intervista esclusiva con Yoshi- 
ro Kimura (Director and Producer) e 
Yasuhiro Wada (Executive Producer) 
che ci hanno parlato diffusamente di 
Little King's Story, il loro ultimo titolo 
in arrivo a fine aprile. 
E sempre in tema di interviste esclu- 
sive, una chiacchierata anche con 
Lukasz Kukawski, responsabile del- 
le PR e del marketing di Good Old 
Games, il sito di "vecchi" giochi rea- 
lizzato da CD-Projekt (quelli di The 
Witcher), che ci parla della loro ul- 
tima esclusiva, ossia l'aggiunta a 



catalogo dei titoli Ubisoft, e della na- 
scita e del successo del loro portale 
per nostalgici! 

Per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 



SCHSAIIOHAU 

Vinci SBK09 
, Secret FHes 2: Puntas 

Cordis autografati 
dai loro sviluppatori! 



► Little King's Story è uno 
dei titoli più attesi per Wii di 
questi mesi, e noi abbiamo 
intervistato in esclusiva i due 
responsabili del progetto! 




LULfS 



VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 
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yl I futuro degli strategici è sul PC: parola di Mike Simpson, boss dei 
Creative Assembly (Empire: Total War). Secondo Simpsons, la crescita 
I delle quote di mercato delle console e l'arrivo di titoli RTS apposita- 
ente sviluppati (come i recenti Civilization Revolution e Halo Wars) non 
' rappresenta una minaccia, almeno a giudicare dalle perfomance dei tito- 
li del suo studio. Il punto chiave sarebbe che le console hanno dei cicli 
temporali, che le rendono molto forti all'inizio, quando escono: nei primi 
anni del ciclo di vita, il PC soffre l'impatto tecnico delle nuove conso- 
le. Più avanti, tuttavia, il PC recupera la supremazia tecnica, e offre un 
rapporto prezzo/potenza molto più favorevole. Questo favorisce anche un 
"ritorno" dei genere classici verso il computer, un fenomeno che in que- 
sta generazione dovrebbe addirittura essere più incisivo rispetto a quelle 
precedenti, perché il ciclo di vita delle attuali console, complice la reces- 
sione economica, sarà con tutta probabilità più lungo di qualche anno. 




ACTIVISION E LUCASARTS ANCORA INSIEME 

Activision e LucasArts hanno esteso la scadenza del loro accordo di distri- 
buzione valido per l'Europa, il sud-est asiatico e l'Australia, in seguito ai 
successi commerciali degli ultimi due anni. In particolare è stato The For- 
ce Unleashed a rappresentare la punta di diamante del duo, con 5,7 milioni di 
copie distribuite in tutto il mondo: la migliore performance commerciale di tutti i 
tempi per un gioco di Star Wars. La prossima release proveniente da questa part- 
nership sarà Indiana Jones and the Staff of Kings, in arrivo a giugno. 




VIN DIESEL E IL GIOCO DEI SUOI SOGNI II RITORNA MAX PAYNE! 



Tigon Studios, il team di sviluppo fonda- 
to da Vin Diesel e da sempre impegnato a 
_ creare giochi che hanno come protagoni- 
sta l'attore americano (Wheelman, ambientato 
a Barcellona, è stato recensito su questo nu- 
mero e Chronicles of Riddick: Assault on Dark 
Athena un paio di TGM fa), stanno lavorando a 
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un MMO basato sulla figura storica di Annibale, dal titolo Barca B.C. ("Bar- 
ca" altro non è che il cognome del condottiero cartaginese Annibale). Non 
solo: si tratterebbe del "gioco dei sogni" di Vin Diesel, e sarebbe in fase di 
sviluppo da tre anni. L'attore ha spiegato di aver preferito non divulgare in- 
formazioni sul titolo fino a ora perché i Tigon stavano ancora "cercando di 
capire come renderlo al meglio"; e forse c'è ancora un po' di confusione, vi- 
sto che il sito web dei Tigon lo qualifica come un "action RTS" e non come 
un MMO. L'uscita nei negozi coinciderà con "Hannibal the conqueror", il 
film su Annibale interpretato e diretto da Vin, previsto in uscita entro l'anno 




I annuncio che Max Payne d uscirà il prossimo inverno, 

per PC, PS3 e Xbox 360. A svilupparlo non sarà più Re- I 

medy Entertainment, ma Rockstar Vancouver. 

"Con questo gioco iniziamo un nuovo capitolo della vita di Max", ha detto Sam 

Houser, fondatore di Rockstar Games. "Lo ritroveremo invecchiato, stanco della 

vita e più cinico che mai. Abbiamo assistito alla sua spirale autodistruttiva dopo 

gli eventi di MP2 e assisteremo alla sua ultima possibilità di salvezza". 

La città in cui è ambientato il gioco non sarà più New York, ma una nuova me- 



tropoli top secret. Per 
di parlare a lungo di IV 
mes.com/maxpayne3 . 



I momento non si sa molt 
ax Payne 3 nei mesi a ver 



ma certo avremo modo 



: rockstarga 



NOVITÀ IN ARRIVO PER GAMES FOR WINDOWS UVE 




Nelle scorse settimane, in concomitanza con la Game De- 
velopers Conference di San Francisco, Microsoft ha 
annunciato un po' di novità per il suo servizio Games 
for Windows - LIVE (gamesforwindows.com), che lo rendono 
sempre più simile a prodotti come Steam, e che vi vado rapida- 
mente a snocciolare. Soluzione anti-pirateria - un meccanismo 
di protezione "lato server" che dovrebbe arginare il problema 
della diffusione dei titoli pirata prima della loro pubblicazione 
nei negozi, e che tra le altre cose costringerà all'autenticazione 



per il gioco online. Marketplace all'interno dei giochi - gra- 
zie alle nuove API per il Marketplace, gli sviluppatori potranno 
creare vere e proprie "vetrine" all'interno dei propri titoli, per- 
mettendo così agli utenti di accedere ai contenuti extra (gratuiti 
o a pagamento, a discrezione degli sviluppatori) senza dover 
uscire dal gioco. Roaming- le impostazioni personali (coman- 
di, settaggi della scheda video, ecc.) potranno essere salvate 
direttamente sul proprio account GFWL, così da averle sempre 
a disposizione da qualunque PC. 



I VIDEOGIOCHI? OK PER 3 GENITORI SU 4 

s 



ì 
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£% econdo una ricerca condotta dalla Microsoft, il 75% dei genitori nel Regno Unito vedrebbero di buon oc 
^^chio i videogiochi, riconoscendo in questa forma di svago degli effetti benefici per i loro figli. La ricerca è 
^ stata condotta nell'ambito di una campagna chiamata Play Smart, Play Safe, volta ad aumentare la consa- 
pevolezza dei genitori sui giochi utilizzati dai figli. Il 61% degli intervistati riconosce un importante ruolo sociale 
ai videogames, il 52% ritiene che possano contribuire a riunire la famiglia, e l'80% li considera parte integrante e 
irrinunciabile della vita di casa. Lo scorso anno erano solo il 13% coloro che erano a conoscenza dei filtri parenta- 
li nei giochi, mentre quest'anno sono risultati essere il 73%; in tale ottica 
quasi tutti i genitori (il 94%) si sentono personalmente responsabile _^^fe 

della supervisione sui contenuti dei giochi utilizzati dai figli. Stupi- 
sce inoltre che il 69% dei ragazzi si sia detto favorevole a un maggiore 
controllo da parte dei propri genitori, e che il 47% si sia addirittura 
lamentato di una scarsa vigilanza. ^% 
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LA QUESTIONE GIOCHI USATI 
INFIAMMA DAVE PERRY 



U 



na delle figure storiche e più carismatiche dell'industria videoludica, Dave Perry (fondatore di Shiny Enter- 
tainment e attuale boss della Acclaim), dice la sua su una questione calda, cioè il ruolo dei giochi usato nel 
mercato dei videogame. La pratica di acquistare e rivendere l'usato degli utenti da parte delle grandi catene 
ha sollevato molte opinioni da parte dei publisher, che si sentono in generale pri- 
vati di guadagni che spetterebbero a loro. Perry è su questa linea, e sostiene che 
l'usato stia diventando un "virus" per l'industria, specie ora che anche alcune ca- 
tene inizialmente rimaste fuori dal giro, come Toys"R"Us e Amazon.com, ci si sono 
buttate a capofitto. Secondo Perry l'industria deve reagire, perché non può far cre- 
dere ai rivenditori che "possono avvantaggiarsi gratis dei nostri investimenti su 
marketing e pubblicità". La soluzione? Passare alla distribuzione digitale; se i pu- 
blisher non si attiveranno subito su questo fronte, secondo Perry sono "spacciati". 
Il vulcanico Dave precisa comunque che non è contrario al diritto di rivendere 
un proprio bene come usato: il mercato di eBay, per esempio, sfugge alla sua fu- 
ria, perché non fa parte dell'industria dei videogame. Catene come Gamestop 
o Blockbuster beneficiano invece di iniziative di co-marketing e di investimen- 
ti diretti nei loro negozi (cartellonistica, totem, offerte), trasferendo i vantaggi di 
queste promozioni anche sulla vendita dell'usato, sul quale però non corrispon- 
dono alcuna royalty a publisher e distributori, incassando notevoli guadagni. 




STERLINA DEBOLE, 

Wll PIÙ CARO 

Follie della crisi economica: il Wii 
rischia di crescere di prezzo nel 
Regno Unito. Si tratterebbe di un 
precedente pressoché unico nella storia 
dei videogame, dato che i prezzi del- 
le console scendono progressivamente. 
Il Wii, al contrario, non sarebbe soltan- 
to l'unica console a non aver ancora 
mai subito un taglio di prezzo (anche 
da noi rimane fissa a 249 euro sin dal 
lancio), ma potrebbe essere la prima a 
diventare più cara. Il probabile provvedi- 
mento riguarda solo ed esclusivamente 
il mercato britannico, ed è legata al- 
la debolezza della sterlina, che nei mesi 
passati ha più volte sfiorato la parità con 
l'euro. È dunque chiaro come il prezzo 
di vendita suggerito di 179 sterline ap- 
paia basso rispetto al resto del mondo; 
la Nintendo ha dunque già aumentato il 
prezzo richiesto ai rivenditori, di una ci- 
fra compresa indicativamente tra 18 e 
20 sterline. Questo potrebbe facilmente 
tradursi in un aumento del prezzo della 
console dei negozi, a meno che i riven- 
ditori stessi non accettino di lavorare 
con margini vicini allo zero sulle vendi- 
te dei loro Wii. 
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NOVITÀ ANTI-DRM DA 

VALVE E STARDOCK 



^™ ntrambe le sottware 
^" house hanno un pro- 
^■prio servizio di digitai 
delivery, rispettivamen- 
te Steam (steam powered. 
com) e Impulse (impulse- 
driven.com), e tutt'e due 
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hanno colto l'occasione del- 
a GDC per presentare la 
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oro alternativa ai draconiani 






metodi di protezione da co- 
pia chetanti mal di pancia 
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ri in quest'ultimo anno. Valve ha annunciato CEG, acronimo di "Custom 
Executable Generation", una tecnologia che genera copie uniche del- 
l'eseguibile del gioco per ogni utente, bloccando così l'esecuzione di 
quelle non custom. Il possesso di un titolo sarà quindi legato esclusiva- 
mente al proprio account: non ci saranno limiti di modifiche hardware, 
numero di volte in cui si potrà scaricare e/o installare un gioco, e su 
quante macchine diverse. Stardock ha presentato una tecnologia per 
certi versi analoga, chiamata Goo (che sta per "Game Object Obfu- 
scation", e che consentirà di incapsulare l'eseguibile all'interno di un 
"contenitore" criptato e accessibile solo all'acquirente. Rispetto alla so- 
luzione di Valve, Goo 



prima autenticazione 
consente di cedere a 



altro account la propria 
copia del gioco, apren- 



do cosi la strade 



:he per i titoli venduti 
solo online. 
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RITORNA PRO 



TOUR DE FRANCE 2009 
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jOime ogni an- 
no, la software 



la nuova puntata de 
suo manageriale ci- 
clistico, in uscita 
a giugno 2009 per 



gli appassionati < 



le due ruote: oltre 

al Tour de France, 

quest'anno debutte- 
rà infatti La Vuelta, il giro spagnolo. 

PCM ci metterà nei panni del direttore sportivo di una delle sessantac 
que squadre impegnate nel campionato del mondo, e come tale dovre 
occuparci di ogni cosa, dalla scelta dei corridori alle questioni economi- 
che, dalla ricerca di nuovi talenti alla pianificazione degli allenamenti, i 
tutto strutturato in una serie di missioni che dovranno portarci ad avere 

team più competitivo del 

lotto. Centoottanta le ga- I 




durante le quali potremo 
intervenire direttamen- 



e in cui potremo definire 
tattiche e strategie. Comi 
lo scorso anno, ci saran- 
no anche le apprezzate 
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VIDEOGIOCARE IN STREAMING? 



GDC di Se 



Itrebbe rivelarsi come l'ennesima buf 
l'attenzione di diversi publisher e di 
non, purtroppo ndTMB): si tratta di OnL 
ve, un servizio di "gaming on demand" 
che consente di giocare da remoto, con 
un computer (anche di fascia bassa) e 
una connessione veloce, a qualsia 
**^^ si videogame. Come? È mol 
^V^ semplice: il server a 



girare il gioco, 

di comprimere 

ti i dati con una 



tecnologia del tutto nuova e molto 
performante, e quindi di spedirli in 



streaming alla nostra postazione 
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arrogativi sull'effet 
tecnologia. Se volei 



ta di una siimi 
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IN ARRIVO UN SEGUITO PER DEATH TO SPIES 



1C Publishing ha annunciato il seguito del suo titolo di spionaggio, intitolato Death to 
Spies: Moment of Truth e previsto per il terzo trimestre del 2009. Il protagonista del 
gioco è ancora una volta Semion Strogov, capitano della quarta divisione del servizio di 
controspionaggio sovietico chiamato SMERSH (in russo, "morte alle spie") in attività durante 
la Seconda Guerra Mondiale. Strogov dovrà prendere parte a una serie di missioni parti- 
colarmente delicate dal cui esito dipenderà il destino del suo paese e dell'intero conflitto: 
tra queste, raccolta di informazioni sulle unità militari e civili nemiche, uccisione di agen- 
ti nemici e alti ufficiali della Wehrmacht. Le missioni si svolgeranno nell'Europa Orientale e 
Occidentale, negli Stati Uniti, nel Regno Unito e ovviamente nell'ex Unione Sovietica. 




APOGEE regala un PO' DitVEGGHIiTITQl 



3D Realms (3drealms.com) ha deciso di rilasciare come freeware 
un bel po' di vecchi titoli sviluppati quando ancora si faceva chia- 
mare Apogee, realizzati e messi in commercio all'inizio degli anni 
novanta. Roba veramente vecchia, insomma, che per poter funziona- 
re richiederà come minimo di smanettare non poco con DOSBox e altri 
software analoghi. Per gli appassionati di retrogaming, niente che possa 
costituire un vero problema. 

- Kroz, il primissimo gioco di Apogee, un'avventura testuale scritta da 
Scott Miller 



- Arctic Adventure, uno scroller in CGA di George Broussard 

- Dark Ages, scroller in EGA di Todd Replogle 

- Monuments of Mars, scroller CGA di 
Todd Replogle 

- Pharaoh's Tomb, ancora in CGA, sempre 
di George Broussard 

- Beyond the Titanio, avventura testuale 
stile Infocom di Scott Miller 

- Supernova, vedi sopra 

- Word Whiz, trivia game testuale di Scott Miller 



L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 

(DANTE'S INFERNO, STRANGLEHOLD) 




a Divina Commedia sta per diventare un videogioco. me- 
glio, l'ambientazione verrà usata per dar vita a uno slashe" 
istile God of War, che a sua volta si prepara a diventare un 
.... (basato sul gioco, non sull'opera di Dante). E il film ha gip 
uno sceneggiatore, tal Dan Harris, che ha firmato diverse storL H 
Mc, rvel e DC Comics, e si è occupato degli script di X-Men ? Q Q " 
perman Returns. Non le migliori premesse, mi rendo conto, ma 




ANNUNCIATO KILUNG FLOOR 



ripwire Interactive (quelli di Red Orchestra: Ostfro 
ciato Killing Floor, survival horror in prima persona 
dell'anno e distribuito in esclusiva su Steam. 
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>tra: Ostfront 41-45) ha annun- persone che si affianca 
ti a persona previsto per la fine al più tradizionale sin- 
team. gle player. 
Il gioco è ambientato a Lon- L'arsenale a nostra di- 
ci ra, dopo che le "specie" sposizione conterrà una 
realizzate in laboratorio dal so- dozzina di armi, dai col- 



uto scienziato pazzo si sono 
liberate e hanno cominciato , 
spargere morte e panico in ci 
tà. Se la trama non è di quel 
che fanno gridare al miracolc 
il gameplay promette di esse 



tei 1 1 ai fucili a pompa, 

passando per lancia- I 

fiamme e asce. A queste 
si affiancano alcuni strumenti ir 
datrice, una corazza e qualche s 
persistente ci permetterà di con 
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li per la sopravvivenza, come una sal- 
rumento medico. Un sistema di "perk" 



liti durante la 



re un goccino più interessante, partita in miglioramenti permanenti delle abilità e delle skill del nostro per- 



grazie alla modalità coope- 
rativa per un massimo di si 



sonaggio. 

Sito ufficiale: killingfloorthegame.com. 
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APPARENTEMENTE, 

U'INVASIONE 

PEI VIDEOGAME 

BASATI SUI COMICS 

è SOUO UNA 

CONSEGUENZA 

PI UN TRENP 

IN VOGA NEU 

MONPO PEU CINEMA. 

UÀ NOSTRA STORIA, 

PERÒ, INIZIA PA MOLTO 

PIÙ LONTANO... 
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t irca 30,000 anni fa, per la prima volta un 
.uomo ebbe il desiderio di esprimere in for- 
ma artistica la propria quotidianità, e con 
pazienza si mise a stendere pigmenti colorati sull, 
parete di un'umida caverna. Quello che ne deri- 
vò ha dato origine all'arte tutta e, al contempo, 
ha costituito il primo esempio di "fumetto" del- 
la storia umana. La parola stessa con cui questa 
forma espressiva è chiamata in Italia, però, indi- 
vidua la stretta connessione con la parola scritta 
(all'interno, appunto, di una nuvoletta) così come 
la definizione di un codice di linguaggio capace, 
dalla seconda metà dell'ottocento in poi, di rag- 
giungere il consumo di massa e al tempo stesso 
altissimi livelli di autoralità. D'altronde, in que- 



lizzare un'idea i 



ù rapido ed efficace per visua- 
ativa, tanto che ogni medium 



d'intrattenimento che intende raccontare una si 
ria non può che servirsi di questo mezzo, sotto 
forma di "storyboard". 



I VIPEOC3IOCHI HANNO INNANZITUTTO QUARTATO, 

IERI COME OGGìr AUUE POSSIBILITÀ OFFERTE PAI 

SUPEREROI IN TERMINI V\ AZÌONB VtK INSERIRE IN UNO 

SPECIFICO C3ENERE V\ PRODOTTO 



passate in modo originale dalla carta ai video- 
game, perché prima è giusto dare spazio alla più 
evidente relazione tra mondo delle nuvole parlanti 
e industria videoludica, con particolare riferimento 
ai cosiddetti "eroi in calzamaglia" (che necessaria- 
mente occupano gran parte di questo dossier): da 
sempre, i produttori di videogiochi hanno guardato 
con grande interesse a questi personaggi, passan- 
do in quasi trent'anni dai pochi pixel necessari per 
visualizzare un abbozzato Spiderman (1982, Ata- 
ri2600) alle centinaia di migliaia di poligoni degli 
Watchmen modellati da Deadline Games. In que- 
sto ultimo esempio, inoltre, è racchiusa l'essenza 
di un cambiamento che dagli studios cinematogra- 
fici sta interessando i creatori di videogiochi, nel 
tentativo di sfruttare, finalmente, la linea di "rein- 



terpretazione" dei supereroi dettata da eccezionali 
comic novel negli anni '80 e '90. La nostra spe- 
ranza è che le opere originali superino presto, in 
numero, i tie-in basati su licenza cinematografica 
(a sua volta acquisita dalle Major del settore), o al- 
meno che i film aprano la strada a titoli capaci di 
integrare il linguaggio dei videogiochi con quello 
dei fumetti, senza puntare solo e unicamente sulle 
prestanza grafica e sulla frenesia del gameplay. 

L'UOMO RAGNO SUL TRONO, 
INSIEME A MARVEL 



Anche se l uomo pipistrello sta per tornare, in torme 
smagliante, sui nostri monitor, fino a questo mo- 
mento è stato il "super-nerd" creato da Stan Lee a 
passare più frequentemente dalle tavole disegnate 



PA TENEREZZA VBPBKB IB 
IMMAGINI OBLIO SPIDERMAN PI 
ATARI, MA AUUA PINE UÀ UOGICA 
DEUU'ACTION È PREDOMINANTE 

ANCHE NEI PRODOTTI MODERNI. 






W IN WATCHMEN: THE END IS NIGHT V 

■ è POSSIBIUE VIVERE ESPERIENZE 

■ PRECEDENTI AUUA STORIA 

■ RACCONTATA NEU PUMETTO 

■ ORIGINAUE E, DI CONSEGUENZA, 

9L NEU FIUM DI SNYDER. ^ 
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GEMONIA 

Quella di Miller è la storia di un uomo influente, pur se in forma quasi involontaria. Dalla celeberrima comic no- 
vel "Il ritorno del Cavaliere Oscuro", del 1986, lo stile dello sceneggiatore e disegnatore americano ha dettato 
canoni ripresi dal cinema e dai videogame ben prima dell'uscita dei film tratti dalle sue opere. Basta prendere in 
mano una qualsiasi tavola di "Sin City" (1990) per capire quanto questa sia stata importante per l'onda "Pulp" 
portata al cinema da Quentin Tarantino (o anche su videogiochi come Max Payne), mentre nella reinterpretazione 
dei supereroi classici Miller è stato l'apripista per infiniti, nuovi adattamenti di altrettanti personaggi. Proprio gli 
albi su un Batman invecchiato e stanco rimangono il fulcro della sua produzione, per il loro valore narrativo (mo- 
derno e dinamico) ma anche perché in essi viene toccato per la prima volta il tema dell'instabilità mentale dei 
"vigilanti", attraverso la schizofrenica personalità di Bruce Wayne. Anche l'idea di un uomo pipistrello giovane e 
"credibile" in termini di equipaggia- 
mento e motivazioni (alla base dei I 
film di Christopher Nolan), proviene 
dalla farina del sacco di Miller: per 
essere precisi, gli sceneggiatori han- ™ 
no mischiato elementi provenienti dal 
"Dark Knight" e da un'altra opera di 
culto come "Year One", realizzata 
con il disegnatore David Maz- 
"■v zucchelli e incentrata sulla 
^ nascita di Batman. Una decina 
di anni fa, infine, si vocifera- 
va della fattibilità di un film 
con Clint Eastwood nella parte 
di un invecchiato Bruce Wayne, 
proprio sulla base de "Il Ritorno del 
Cavaliere Oscuro". Sarebbe stato 
troppo bello per essere vero, e in- 
fatti non lo era. 
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ai videogame, anche se il cinema ha avuto spe 
so il ruolo di "capofila" nelle sue trasposizioni. 



ca protagonista di un boom di vendite anche nelle 
edicole europee, probabilmente perché riusciva a 

iccontare il mondo contemporaneo con occhi più 
moderni rispetto al "vecchio" Superman, potente 
fin quasi all'invincibilità ma incapace di scendere 
fra i problemi della quotidianità umana . Il "nostro 
affezionato Spiderman di quartiere", invece, toc- 
cava tematiche impensabili per una pubblicazione 
del genere, almeno in quegli anni, come razzismo, 
droga e disagio giovanile (oggi, invece, è arrivato 
persino a ospitare un personaggio importante come 

arackObama). Naturalmente, però, i videogiochi 
hanno innanzitutto guardato, ieri come oggi, alle 
possibilità offerte dai supereroi in termini di azione 
da inserire in uno specifico genere di prodotto: sot- 
to questo aspetto, il già citato titolo Atari ha molto 
in comune con lo Spiderman del 2002, trasposto 
dalla prima pellicola di Sam Raimi, proprio perché 
i rispettivi gameplay sono limitati alle dinamiche 
di un classico action game, pur con le dovute dif- 
ferenze in termini tecnici. L'evoluzione dei prodotti 
videoludici, invece, ha segnato profondamente gli 
episodi successivi, innanzitutto con il secondo ca- 



io questo aspetto, 



U'APPUICAZIONE C?EU FREE ROAMINC3 AU MOHOO OB\ 

*SUPER-FUMETTI" è STATA COST FUNZIONALE C?A 

NON ESSERE PIÙ ABBANDONATA C?AUU'INC>USTRIA PEI 

VIDEOGAME 



pitolo per PS2 (la versione PC, per motivi ignoti, 
è un gioco rivolto per i bambini, e forse neppure a 
loro...), nel quale Activision ha pensato, in un mo- 
mento di slancio creativo, di donare finalmente a 
Peter Parker una città viva e pulsante da esplorare, 
invece del solito "corridoio" composto da palaz- 
zi spesso irraggiungibili. Certo, non si è trattato di 
una scoperta sensazionale, dal momento che GTA 
aveva già aperto la strada a questo come a tutti gli 
altri free roaming, ma l'applicazione di tali logiche 
al mondo dei "super-fumetti" è stata così funziona- 
le da non essere più abbandonata per le esperienze 
single player di molti prodotti. Su questa linea non 
si collocano solo tie-in cinematografici, ma anche 
episodi sfornati autonomamente dall'industria dei 
videogiochi: ad esempio, ho trovato particolarmente 
godibile Ultimate Spiderman, tratto dall'omonima 
serie in chiave "teenager", mentre altrettanto non 
si può dire del recente e caotico Spiderman: Web of 
Shadow, segnato da problemi di "personalità", un 
po' come il terzo capitolo cinematografico (che pure 



ha il suo titolo dedicato). 
Anche lo sviluppatore Shaba Games, infatti, ha 
puntato su un mix fin troppo variegato di personaggi 
vecchi e nuovi, ma almeno questa impostazione ha 
portato a rispolverare, accanto a nemici moderni co- 
me Venom, villain "storici" come l'Uomo Sabbia ed 
Elektro, rispettivamente nel film e in S:WoS. 
Le logiche del free roaming, peraltro, sono sta- 
te sfruttate anche nell'ultimo, perdibile videogame 
su The Hulk, realizzato sulla base del recente film 
con Edward Norton, nel tentativo di replicare il 
buon successo ottenuto nel 2005 da Radicai En- 
tertainment con The Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction in ambito console (indipendente dal- 
le produzioni holliwoodiane). Senz'altro migliore 
dell'ultimo adattamento è anche Hulk, del 2003, 
meno libero ma più ispirato, in termini estetici, nel- 
le parti relative alle azioni del colossale uomo verde, 
con gustosi riferimenti ad alcune storiche tavole 
(bruttine, invece, le sezioni stealth nel ruolo di Bru- 
ce Banner). 





( SPIPERMAN 2, PUR NEI UIMITI ^ 
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IN SPIPERMAN: WEB Of 
SHAPOW SONO PRESENTI EROI 
MINORI PEUUA MARVEU COME 
MOON KNIGHT, MA ANCHE 
SUPER-CATTIVI STORICI PEI 

PRIMI AUBI, COME EUEKTRO. 



ALAN MOORE: ANARCHIA CONTRO I "GUARDIANI" 

Al contrario di Frank Miller, l'inglese Alan Moore è assolutamente disinteressato dalle trasposizioni 
cinematografiche delle sue opere (anzi, il suo nome non compare sulle locandine, su sua preci- 
sa richiesta). In termini di stile ed equilibrio artistico, però, è probabile che nessuno nel fumetto gli 
sia superiore, Miller compreso. E pensare che Moore non disegna nemmeno le sue opere, ma anzi 

^m inizia come sceneggiatore "puro" per approdare, dopo decenni di successo, nel campo dei comi- 
cs, a una sorta di cammino mistico da "scrittore-sciamano" (il personaggio è d'altronde conosciuto 
per la sua eccentricità). Basta citare il titolo di due fra le sue opere, Watchmen e V per Vendetta, 
per inquadrare la forza visionaria delle storie scritte da questo autore, paragonabili alle disto- 
4 pie letterarie immaginate da Anthony Bourges e George Orwell (autori, rispettivamente, di Arancia 
Meccanica e 1984), acuì 
peraltro si ispirano. Attivo 

^H anche in campo musicale, 
Moore è stato un attivista 
politico e un grande so- 
stenitore della libertà di 
espressione: per questo, 

dopo aver sbattuto la porta ^»^^ 

in faccia nientemeno che + 

rw a Marvel (dopo un mirabi- * • * 

le lavoro sul personaggio 
"The Swamp Thing"), nel 
1992 ha fondato con al- 
cuni colleghi una casa di 
produzione, la Image Comi- . 
cs, dalla quale è uscito un 
personaggio come Spawn, 
creato da Todd Mcfarlaine. 




Dinamiche di gameplay più elaborate sono invece 
legate alle serie sviluppate da Raven Software tra 
il 2004 e il 2006: in particolare, Marvel Ultimate 
Alliance (di cui è atteso, a breve, un seguito) co- 
stituisce una sorta di "dizionario" videoludico dei 
super-eroi creati da Stan Lee e compagni, in cui 
viene utilizzato il cocktail di action ed RPG già ro- 
dato nei precedenti X-Men: The Legends. I famosi 
mutanti guidati da Xavier servono anche per intro- 
durre le tematiche del prossimo paragrafo, dove 
entreremo nel territorio dei videogame tratti da albi 
d'autore (o dai film che vi si richiamano). 
Un "onesto" action game, inoltre, è stato realizza- 
to nel 2005 sulla licenza del violento The Punisher, 
"anti-eroe" dotato solo della propria brutale violen- 
za, con il contributo di una giocabilità da shooter 
in stile Max Payne (da cui ha mutuato anche l'eri- 
gine). 

Sullo stesso personaggio, è atteso "No Mercy", rea- 
lizzato sulla base di Unreal Engine 3 con un'inedita 
impostazione da First Person Shooter. Non si sa 
ancora nulla di un'eventuale versione PC, ma non 
mancheremo di farvi sapere. 

LA CONTORTA PSICHE DEI SUPEREROI. 

Ricordo che qualche anno fa mi imbattei in un ti- 
tolo ispirato alla nascita di Wolverine, passato 
quasi sotto silenzio anche perché trascurabile sot- 



to il profilo tecnico. Il gioco, pubblicato per PC, 
PlayStation 2 e Xbox, anticipò involontariamen- 
te quello che è diventato ai giorni nostri un vero e 
proprio trend, in cui rientra anche l'imminente X- 
Men: The Origins (film e relativo videogioco): si 
tratta di un'opera di "approfondimento" che l'in- 
dustria dell'intrattenimento sta mettendo in essere 
sui caratteri dei più classici supereroi, attraverso 
adattamenti che richiamano, nel profondo, alcuni 
pezzi d'arte scritti e disegnati da giganti del fu- 
metto oltre 20 anni fa. Anche le pene sofferte da 
Wolverine per acquisire i suoi poteri, infatti, sono 
state materia di una pregevole comic novel del- 
l'inglese Barry Windsor-Smith, intitolata "ArmaX", 
a cui è seguita la serie crossover "Wolverine: Ori- 
gins". Il fumetto in questione, però, doveva molto 
ad altri e più famosi capolavori, partoriti da auto- 
ri capaci di far uscire i supereroi dal "ghetto" dei 
prodotti per ragazzi. In particolare, Frank Miller 
e Alan Moore sono stati i protagonisti indiscussi 
di questa riscossa (trovate altri approfondimen- 
ti in queste pagine), ma le rispettive opere hanno 
anche fatto scattare la molla della creatività in 
decine di altri artisti. Tra questi ci sono gli auto- 
ri del magnifico "Arkham Asylum", Grant Morrison 
e Dave McKean (rispettivamente testi e disegni), 
che hanno indagato con una storia a cavallo fra 
simbolismo e psicologia i più oscuri risvolti del- 
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l'uomo pipistrello e dei suoi nemici. Il viaggio di 
Batman nella famosa struttura psichiatrica, dove 



è narrato attraverso un parallelismo con il libro di 
Lewis Carrai "Alice nel Paese delle Meraviglie", 
spingendo l'acceleratore sul tema della pazzia coi 
testi e disegni davvero arditi. L'omonimo video- 
game in sviluppo presso i britannici Rocksteady 
Studios, pur non vantando una discendenza diret 
ta dal lavoro di Morrison e Mckean, si preannunci 
come il titolo più "maturo" mai prodotto nell'am- 
bito delle trasposizioni dai fumetti ai videogame. 
Oltretutto, si tratta di uno dei pochi giochi "liberi' 
dai plot delle pellicole cinematografiche (insieme 



) fornita dai film di Christopf 



ilmente, a LEGO Batman), an 



logiche action già viste all'opera in Watchmen: L 
Fine è Vicina, approfondendo però a dismisura le 
opzioni per il combattimento a disposizione del 
controverso eroe della DC. 
Nel gioco sviluppato da Deadline Games, ispi- 
rato al film di Zack Snyder prima ancora che al 
fumetto originale (a cui la pellicola è comunque 
molto fedele), si è puntato fin troppo su uno stile 
da picchiaduro a scorrimento, anche se in quest< 
caso, curiosamente, si è andato a definire un dot 
pio piano di valutazione: pur non essendo troppo 
interessante sul piano squisitamente videoludi- 



COMICS COME ^BICOIO PI 
PROMOZIONE PER I VIPEOGAME 
NON SONO UNA NOVITÀ, MA NEGUI 
UUTIMI ANNI I PROPUTTORI SONO 
PIVENTATI PIÙ ATTENTI IN TERMINI 
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co, Watchmen presenta spunti di buon livello per 
chi conosce l'opera di Alan Moore, grazie a inediti 
dettagli su Rorschach e compagni. La serie origi- 
nale, infatti, ricorreva spesso al meccanismo del 
flashback per meglio inquadrare i protagonisti, tor- 
nando al tempo in cui i vigilanti erano accettati 
daH'"ucronica" società americana immaginata da 
Moore: il videogioco riprende questa linea narrati- 
va, andando a delineare un vero e proprio prequel 
-.il,. -._„,,:„ _..-.■ _._. 1935 Questa trovata, pe- 
rù, e ueri resa nei mmati tra un "capitolo" e l'altro 
realizzati nello stile grafico dei disegni origina- 
li di Dave Gibbons, ma si è perduta l'opportunità 
di approfondire gli stessi aspetti nel gameplay ve- 
ro e proprio. 



IL RISCATTO DEGLI APOCRIFI 

Gli universi alternativi dei supereroi, ormai, appar- 
tengono all'immaginario collettivo dell'umanità, 
più che al solo mondo dei fumetti. Anche per que- 
sto, coraggiose software house si sono avvicinate 
alla tematica con il solo ausilio della propria crea- 
tività, lasciando le licenze ufficiali ad altre realtà 
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CCO A VOI, FINALMENTE, I NOSTRI EROI... 



Nell'ambito dei videogiochi di un cer- 
to livello, la timida industria italiana dei 
videogame si è appoggiata spesso alle 
serie di fumetti prodotte nel nostro pae- 
se: la cosa è dovuta anche alla buona 
tradizione che l'Italia ha non solo nel fu- 
metto d'autore, ma anche nei prodotti 
commerciali di successo, con particola- 
re riferimento ai personaggi nati in Casa 
Bonelli. Dopo l'avventura grafica Dylan 
Dog Horror Luna Park" (1999), realiz- 
zata da Bedroom ed edita da Rizzoli, è 
stata la software house Artematica, una 
delle nostre realtà videoludiche più im- 
portanti, a impegnarsi nelle trasposizioni 
di diversi personaggi noti al pubblico 
italiano o internazionale, come Mar- 
tin Mystere e Diabolik. Non è mancato 
nemmeno un videogame ispirato a un fu- 
metto dai più elevati contenuti artistici, 
ovvero Druuna: Morbius Gravius, ispi- 
rato all'albo di fantascienza scritto e 
disegnato da Paolo Eleuteri Serpieri. Al 
momento, comunque, il recente Diabo- 
lik: Originai Sin si è dimostrato il titolo 
più incisivo fra quelli citati, soprattutto 
perché si è spinto in dinamiche diverse 
dalla solita avventura punta e clicca. 





produttive (oppure, perché no, facendo l'occhio- 
lino alle Major). Con lo strategico RPG Freedom 
Force, ad esempio, Irrational Game ha anticipato 
di due anni mn una più elevata profondità, le lo- 
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dal punto di vista grafico, l'idea vincente di FF è 
stata quella di omaggiare uno dei più grandi di- 
segnatori di Marvel, Jack Kirby, mentre sul piano 
del gameplay il team ha mostrato la capacità dei 
videogiochi di ampliare gli orizzonti di qualsiasi 
universo narrativo, attraverso un'esperienza inte- 
rattiva di alto livello. 

D'altronde, pochi anni dopo, lo stesso studio, con 
il nuovo nome di 2K Games, ha dato alle stampe 
un certo BioShock, vero oggetto di culto oltre che 
videogame da milioni di copie. L'idea di costrui- 
re "super-avatar" liberi da brand è stata ripresa 
anche in ambito MMOG con l'ottimo City of He- 
roesecon il "complementare" City of Villains, 
entrambi di Cryptic Studios; lo sviluppatore, però, 
negli ultimi anni ha dovuto occuparsi di una cau- 
sa intentata da Marvel per aver riprodotto costumi 



troppo simili a que 



personaggi origir 



jn altro gioco 



roi (Marvel Universe Online). Le iniziali ambizioni 
del nuovo titolo, però, sono naufragate per l'im- 



impaunta dai rischi economi 



legati al genere 



un nuovo "brand" sarà creato dagli stessi Cryp- 
tic Studios: il gioco si intitolerà Champions Online 
e rispetto a quanto visto in quel di Paragon City 
(l'ambientazione di CoH) il gameplay presenterà 
una predisposizione all'action ancora più marcata, 
con un peso maggiore dato all'abilità individuale 
del giocatore. Guarda caso, un'impostazione mol- 
to simile è stata annunciata per il gioco di massa 
online incentrato, finalmente, sugli eroi targati DC 
Comics: Superman, Batman, Flash e tutti gli altri 
faranno la loro apparizione in DC Universe Onli- 
ne, attualmente in fase pre-alpha, ed esattamente 
come nei MMOG di Cryptic Studios avrà un peso 
determinante la definizione del supereroe imperso- 
nato dall'utente, necessariamente diverso dai veri 
paladini della DC (che naturalmente faranno pa- 
recchie "comparsate")... 



In effetti, si tratta del classico "uovo di Colom- 
bo", dal momento che tutti i giochi massivi sono 
interessanti, fra le altre cose, per la possibilità di 
creare personaggi pressoché unici attraverso la 
combinazione di un certo numero di abilità, e ci 
mancherebbe altro che la cosa non avvenisse an- 
che per avatar dotati di superpoteri. 

MISCELLANEA DEL FUMETTO-VIDEOGAME 

Ci sono artisti a cui piace esplorare varie forme 
espressive, e per questo hanno creato o supervi- 
sionato opere appartenenti a diversi linguaggi. Fra 
questi c'è sicuramente il fumettista Enki Bilal, na- 
to a Belgrado nel 1951, che già cinque anni fa si 
è impegnato nella regia di "Immortai ad Vitam", 
film ispirato alla "Trilogia Nikopol" da lui stesso 
realizzata negli anni '80. Negli ultimi tempi, però, 
l'autore ha anche supervisionato la pregevole (ma 
poco conosciuta) avventura grafica Nikopol: Se- 
crets of the Immortals, basata sul medesimo plot 
e pubblicata nel 2008 da 505Games. Nel futuro 
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, AVREBBE POVUTO CHIAMARSI W MARVEL 
UNIVERSE ONLINE", E INVECE ALL'ULTIMO 
MOMENTO è MANCATA LA PISPONIBILITÀ PI 
MARVEL. POCO MALE, CHAMPIONS ONLINE 
SEMBRA COMUNQUE BEN FATTO. 




CI PICCHIAMO, MA ALLA 
FINE CI VOGLIAMO BENE. 

Nel 1996 apparve nelle sale giochi il cabinato di 
X-Men VS Street Figher, poi convertito anche su Play- 
Station e Saturn di SEGA. Fu quasi come se si volesse 
stipulare un legame di sangue tra videogiochi e mon- 
do dei fumetti: nel titolo, naturalmente, era possibile 
utilizzare tanto i personaggi Capcom quanto i mutan- 
ti di Marvel, aggiungendo al classico scontro "one to 
one" la collaborazione di un altro personaggio scelto 
dal giocatore, da mandare sul ring con scambi rapidi 
in stile wrestling. L'operazione si è poi ripetuta tre anni 
dopo con la squadra al completo dei supereroi Marvel, 
puntando sulle medesime piattaforme e sulle stesse 
dinamiche, fatta eccezione per la possibilità di effet- 
tuare mosse speciali insieme al proprio partner. Inutile 
dire che oggi, con il ritorno di SF nella sua quarta in- 
carnazione, una nuova "ammucchiata" con i supereroi 
creati da Stan Lee non ci starebbe male. 
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A cura di Roberto Medaglia (roberto.medaglia@me.com) 



Con l'arrivo della bella stagione sono sbocciati tanti gadget hi-tech belli da vedere 

e da usare. Abbiamo selezionato prodotti di tutti i generi per offrire 

la miglior panoramica possibile... ecco il risultato! 



I computer sono belli, utili e divertenti (specialmente quando 
li usiamo per giocare), ma non sono l'unico elemento tecno- 
logico con cui riempire le nostre case o i nostri zaini. Così, 
qui a TGM, abbiamo pensato di sollazzare la vostra primave- 



ra con un carico di prodotti hi-tech. Dal lettore MP3 al netbook 
alla moda, dai navigatori GPS alle webcam 3D, qui troverete no- 
vità e classici del design. Insomma, il meglio della tecnologia 
condensato in poche pagine... 



Arte in Movimento 
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Siete alla ricerca di un computer portatile pratico e leggero da portare sempre 
con voi? Il nostro suggerimento è quello di acquistare un netbook. Ne esisto- 
no ormai decine di modelli, tutti disponibili a prezzi piuttosto convenienti. Ch 
non bada a spese e cerca invece qualcosa di esclusivo può seguire la moda del 
momento e scegliere il nuovo e super lussuoso Sony Vaio VGNP11Z. Le speci- 
fiche di questo gioiellino parlano da sole: schermo wide a led da 8 pollici con 
una risoluzione 1600x768 punti, nuovo processore Intel Atom Z520, 2 GB 
di memoria RAM, WWAN 3G per connettersi a Internet utilizzando la rete 
3G e il sistema Sony Xbar (simile all'interfaccia di PS3), che permette 
di avviare il netbook per utilizzarlo come lettore multimediale sen- 
za dover far partire il sistema operativo. Il tutto per un peso di 
soli 640 grammi e con dimensioni che permettono quasi di 
tenerlo in tasca. L'hard disk è da 60 GB e il sistema ope- 
rativo è Windows Vista Home Premium. Incredibilmente 
(viste le dimensioni) la tastiera con i suoi pulsanti in rilie- 
vo è comoda quanto una QWERTY da scrivania. Imperdibile se 
amate farvi notare! 
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GARMIN NUVIFONE G60 








Siamo ormai abituati ai cellulari che offrono le funzioni di un navigatore satellitare. Questa volta pe- 
rò è possibile vedere le cose in un modo diverso, visto che a produrre questo gadget è Garmin in 
collaborazione con Asus. Il fulgido nuvifone G60 è il primo navigatore satellitare dotato di funzioni 
telefoniche. Design minimalista, luminoso display touch da 3,5 pollici e sistema operativo proprieta- 
rio sviluppato su Linux. Con un gioiellino così è impossibile smarrire la strada e non avrete più scuse 
per essere arrivati tardi a un appuntamento. Il nuvifone G60 ha una memoria di 4 GB che si può 
espandere con schede MicroSD fino a 16 GB. Supporta le reti 3G sia per la comunicazione vocale 
sia per il trasferimento veloce dei dati. Le completissime mappe, dotate di punti di interesse, sono 
quelle che potete trovare nei famosi navigatori all-in-one Garmin. I fanatici dei social network saran- 
no contenti di sapere che il nuvifone G60, oltre a offrire la navigazione via Web, è equipaggiato con 
Ciao!, un'innovativa tecnologia utilizzata per sviluppare applicazioni per i siti di aggregazione più fa- 
mosi. In questo modo, gli utenti potranno tenersi costantemente in contatto e i possessori di un 
nuvifone potranno avere su una mappa la posizione degli amici connessi al servizio in modo da rag- 
giungerli senza nessuna difficoltà. Forse un po' troppo invadente... non trovate? 

€N/D 



www.garmin.it 



¥ 
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LOGITECH HARMONY 1100 

Ogni giorno dobbiamo combattere una lotta sempre più dura 
contro le orde di telecomandi che infestano le nostre case... ma 
a tutto questo c'è una soluzione! 

Come dicevano i Borg, i terribili nemici della federazione dei 
pianeti visti nella serie TV 

Star Trek: The Next Generation... ogni resistenza all'assimila- 
zione è inutile. 

Il superlativo LogitechllOO è un controller universale capace 
di "assimilare" alla perfezione il funzionamento di tutti i tele- 
comandi. 

Oltre a essere uno dei dispositivi per il controllo remoto più 
belli e costosi in commercio, l'Harmony 1100 è indubbia- 
mente anche uno dei più completi. Certo, per farlo funzionare 
alla perfezione bisogna impegnare un po' di tempo nella confi- 
gurazione, collegandolo al computer e seguendo la lunga procedura di installazione. 
L'Harmony dispone del più completo database mondiale di comandi audio/video ed è completamente 
configurabile in base alle vostre esigenze. 

Una volta impostato, però, il gioco è fatto; potrete controllare tutto e deliziarvi di farlo attivando le funzio- 
ni dal suo brillante display touch screen da 3,5 pollici. 

Non dovrete nemmeno preoccuparvi di cambiare le batterie dato che è dotato di una docking di suppor- 
to per la ricarica veloce. 
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APPLE SHUFFLE 4GB 




Se qualche anno fa avessimo scritto di un lettore MP3 capace di pronunciare i 
titoli delle canzoni e i loro interpreti, ci avrebbero preso per dei pazzi. Ma oggi 
siamo nel 2009 ed Apple ci ha abituato a questo e altro. Il nuovo Shuttle è tra 
noi... guardandolo nei comunicati stampa non sembrava particolarmente inno- 
vativo. Poi è arrivato in redazione, e appena provato si è subito acceso un misto 
di stupore e incredulità... ancora una volta la casa della Mela ha fatto centro. 
Già, perché vederlo e toccarlo è un'altra cosa! Lo Shuttle è piccolissimo, con 
un design minimalista da brivido. Nella parte superiore è inserito il connetto- 
re per le cuffie, un microscopico selettore a tre posizioni, e una piccolissima 
luce a led per indicare la carica della batteria. Un sottile telecomando è inte- 
grato nelle cuffie e attiva le varie funzioni: cliccando una volta parte il play, con 
due click si passa alla canzone successiva, con tre si torna a quella precedente. 
Se non vi piace la funzione shuttle, basterà tenere premuto il telecomando per 
qualche secondo e si potranno selezionare album e playlist fra i brani in me- 
moria. La selezione è facile, dato che il piccolo lettore di musica digitale parla 
e legge i titoli delle canzoni e degli interpreti con un perfetta dizione italiana. 
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SAMSUNG YP-P3 16GB 



Il nuovo lettore multimediale di Samsung si chiama P3 e, oltre ad avere un grande design, è un vero 
e proprio tuttofare dotato di tante funzioni. Il luminoso display da 3 pollici è un touch screen con tec- 
nologia Haptic che risponde vibrando tutte le volte che viene impartito un comando. Sul 
luminoso schermo è possibile guardare foto e video, ma anche gestire molte altre cose 
tra cui sveglia, contatti, giochi e calendari. Il sistema operativo è completamente confi- 
gurabile: in questo modo si possono impostare i menu personalizzando tutte le funzioni. 
Disponibile in due versioni con memoria da 8 e da 16 GB, il Samsung YP-P3 può gesti- 
re la maggior parte dei formati audio digitali in circolazione e, grazie alla tecnologia Nse 
3.0, è in grado di compensare le frequenze più alte migliorando l'audio anche sui file 
compressi che hanno perso in dinamica. Lo YP-P3 ha un altoparlante integrato da 0,8 
W, che consente di ascoltare musica senza bisogno di indossare gli auricolari. È inoltre 
dotato di tecnologia Bluetooth 2.1: potrete così collegare cuffie wireless, trasferire i file 
dal cellulare o dal PC e, se avete l'autoradio BT, collegare il sottile MP3 senza bisogno 
di cavi. Non mancano naturalmente radio FM e registratore vocale! 



Ma guarda che design! 




Leica MP à la carte 
a partire da €3.750 
www.leica-a-la-carte.com 

In tempi in cui le fotocamere sono tutte digi- 
tali, i modelli prodotti artigianalmente 
da Leica sono vere e proprie mosche bianche. 
Non è quindi un caso se le macchine fotogra- 
fiche della serie MP e M7 sono diventate dei 
veri e propri oggetti di culto. 
Con il servizio à la carte, Leica offre la possi- 
bilità di acquistarle e di configurarle in ogni 
aspetto. Dal colore della calotta al rivesti- 
mento in pelle, dalla cornice del mirino alle 
incisioni persona- 
li... con oltre 
4000 com- 
binazioni 
possibili, an- 
che i desideri 
più stravagan- 
ti si avverano. 



Minoru 3D 

€ 80 www.minoru3d.com 

Questa simpatica webcam dal 
^m ^V^^k design a forma di robot è 
k dotata di due obiettivi e di 
™ una particolare tecnologia 
capace di trasformare le im- 
\^^ magini che cattura in video 3D. 
fl| Hk Per vederle in formato tri- 
■ dimensionale dovrete però 
jH utilizzare i classici occhialini 
^^Hl con lenti verdi e rosse. Nella 
P confezione ce ne sono cinque 
paia in dotazione. 



Archos5 60GB 
€350 www.archos.com 

Il nuovo sottile Archos 5 è un lettore mul- 
timediale con schermo da 5 pollici e la 
capacità di trasformarsi in Internet Table per 
navigare senza problemi sulle pagine web dei 
siti preferiti. È dotato di Connessione WiFi 
(802.11 b/g) e Web Browser Opera. Sul sito 
Archos si trovano numerosi accessori opziona- 
li, per dotare il 
lettore di al- 
tre funzioni. 
Volendo, po- 
trete anche 
trasformarlo 
in un video- 
registratore 
digitale. 



Philips Living Colors 
€150 www.philips.com 

Philips Living Colors è una lampada interat- 
tiva composta da quattro LED che combinati 
tra loro riescono a riprodurre 16 milioni di co- 
lori differenti. Si possono cambiare i colori 
e l'intensità della luce utilizzando il teleco- 
mando wireless touch in dotazione. Perfetta 
per creare un po' di ambientazione in casa, 
anche quando si gioca con il PC fraggando 
nemici a tutto spiano! 




€200 



www.samsung.it 




Da fusi di testa 





SonyXEU 
€ 3.999 
www.sony.it 

State cercando qualcosa di terribilmente 
bello, incredibilmente costoso e meravigliosa- 
mente tecnologico? Il primo televisore OLED 
in commercio potrebbe fare al caso vostro! A 
patto di po- 
ter investire 
4.000 euro 
per un display 
da 11 pollici. 
L'immagine 
è superlati- 
va, il design 
anche... il 
prezzo purtrop- 
po decisamente 
esagerato. 



Midland BT single 
a partire da € 119 
www.midlandradio.eu 

Se vi muovete spesso in moto o in scooter 
potrebbe farvi comodo il nuovo interfono da 
casco di Midland. In commercio esistono di- 
verse versioni per le vostre esigenze. 
La versione standard permette la connes- 
sione Bluetooth con 
un cellulare o con 
GPS e una con- 
, nessione a filo 
per un letto- 
re MP3 stereo. 
Esistono poi 
differenti mo- 
delli più evoluti 
che permetto- 
no di comunicare 
con il passeggero 
o da moto a moto. 



Blackberry Storni 

€399 

www.shop.vodafone.it 

Chi non può fare a 
meno della posta elet- 
tronica a qualsiasi ora 
del giorno e della not- 
te, ha una soluzione 
unica. Scegliere uno 
smartphone dotato del 
servizio Blackberry. Lo 
Storm assomiglia al- 
l'iPhone Apple, ha uno 
schermo touch deci- 
samente funzionale e 
offre tutti i servizi avan- 
zati di Blackberry per la 
gestione della posta. 



Creative Aurvana X-fi 

€250 

http://it.europe.creative.com 

Per isolarvi alla perfezione tutte le volte che 
volete sentire la vostra musica preferita o gio- 
care in totale silenzio con il 
PC potete acquistare le cuf- 
fie Aurvana X-fi che oltre ad 
essere dotate di tecnologia 
per migliorare la qualità della 
musica digitale sono anche 
equipaggiate con un filtro 
elettronico per la riduzio- 
ne dei rumori. Attivatelo 
e voci e suoni spariran- 
no immediatamente, 
regalando la pace 
assoluta alla vostra 
musica. 



Scatti e Musica 








w 

ZEPPELIN B&W 

Avete un iPod? Volete usarlo sen- 
za auricolari e regalargli 
una grande vo- 
ce? Bene, la 
soluzione mi- 
gliore è quella 
di acquistare il 
sistema Zeppelin 
realizzato dai maghi del- 
l'Hi-Fidi Bowers&Wilkins(B&W). 
Oltre a fornire ottime prestazioni audio, lo Zeppelin 
è un vero e proprio pezzo di design moderno, capace di integrarsi alla perfezione con l'ar- 
redamento di una cameretta che ha stile. Lo Zeppelin è costruito con l'esperienza che ormai da oltre 
quarantanni caratterizza i prodotti B&W, famosi anche per aver sviluppato i sistemi di casse monitor pre- 
senti in alcuni dei più famosi studi di registrazione del mondo, fra cui i mitici Abbey Road a Londra. 
Il braccio di supporto di cui è dotato lo Zeppelin è in realtà una docking universale che permette di col- 
legare qualsiasi generazione di iPod. Il sistema B&W è dotato di una particolare tecnologia che regola i 
bassi in base al volume dell'ambiente in cui viene posizionato, in modo da ottenere dei suoni sempre per- 
fettamente bilanciati. 

Lo Zeppelin è anche dotato di un processore DSP capace di elaborare alla perfezione il suono in base al 
volume di ascolto scelto. E poi, guardatelo... Non è veramente stupendo? 




€ òvjy www.bowers-wilkins.com 






NOKIA 5800 COMES WITH MUSIC 



Il Nokia 5800 è famoso per essere stato il primo cellulare touch prodotto dal gigante della telefonia finlande- 
se. Oltre a essere un ottimo prodotto, capace di fornire buone prestazioni sia come telefono sia come lettore 
multimediale, il 5800 è stato scelto da Nokia come testimonial per il lancio del 
nuovo servizio Comes With Music. 

In poche parole si tratta di una nuova fase nello sviluppo dell'e-store musicale Nokia, 
che dà modo agli abbonati di ottenere un anno di accesso illimitato all'intero catalogo 
del Nokia Music Store. Gli utenti avranno quindi la possibilità di scaricare tutti i bra- 
ni desiderati e di poterli tenere una volta terminato il periodo di abbonamento. 
Per il momento, l'acceso al servizio si ottiene acquistando il Nokia 5800 Xpres- 
sMusic in edizione Comes with Music. Il sistema è compatibile con Windows, e 
supporta i WMA e i WMDRM ovvero i brani protetti con il sistema Windows Media 
Digital Rights Management. Gli utenti possono scaricare i pezzi sul computer per 
poi trasferirli sul cellulare, oppure, mediante trasferimento dati 3G, caricarli diret- 
tamente nella memoria del 5800. Secondo le intenzioni di Nokia, presto il servizio 
sarà esteso ad altri cellulari della serie musicale. 
Che sia l'inizio di tempi difficili per l'Apple Store? 



afono sia come lettore 



COMES 

WITH 

MUSIC 




€ 469 www.nokia.it 



NIKON COOLPIX P90 



Non è una Reflex e non è una compatta: la Coolpix P90 fa parte di quella categoria chiamata Superzoom, 
e se state cercando una fotocamera capace di buone prestazioni, questa nuova Nikon potrebbe esse- 
re la scelta giusta. Non è impegnativa e professionale come una Reflex e offre prestazioni migliori di una 
compatta da taschino. Con il suo zoom grandangolare Nikkor 24x potrete dare la caccia a tutte le belle 
fanciulle che incontrerete. La P90 è una digitale facilissima da usare anche per gli utenti meno esperti, 
ed è dotata di uno schermo LCD da 3 pollici inclinabile e di un utilissimo si- 
stema VR per la riduzione delle vibrazioni: grazie a quest'ultimo potete dire 
addio alle foto mosse anche in difficili condizioni di scatto. Il sensore da 
12,1 megapixel con un'escursione focale compresa tra 26 e 624 mm 
e la possibilità di impostare la sensibilità ISO a 6400 la dicono lunga 
sulle capacità di questo piccolo concentrato di tecnologia. La Coolpix 
serie P consente anche di effettuare riprese in sequenza ad alta velo- 
cità, fino a un massimo di 45 scatti a 15 fotogrammi per secondo... 
Cosa volete di più a questo prezzo? 



TGM Maggio 2t. 







€ 390 www.nikon.it 
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Un futuro iperveloce 



SONY READER DIGITAL BOOK PRS-700. 



r~ 



Vi piace leggere, ma non avete tempo per farlo e ritenete scomo- 
do portare in giro un libro per sfruttarlo nei momenti liberi? Bene, 
la soluzione è quella di acquistare un pratico e comodo ebook rea- 
der digitale. Una sorta di libro elettronico in cui caricare in memoria 
centinaia e centinaia di volumi per averli sempre con voi. Uno degli 
ebook reader più belli sul mercato è proposto da Sony, che ne ha in 
catalogo ben 2 modelli. Purtroppo non sono distribuiti ufficialmente 
in Italia, ma è possibile comprarli con estrema facilità su negozi onli- 
ne esteri, come per esempio quello indicato in questo articolo. 
Il PRS-700 è il modello di punta ed è dotato di un display da 6 pol- 
lici touch con tecnologia E-Ink che riproduce in modo perfetto 
l'immagine di una pagina cartacea. Per girare le pagine del libro, ci 
basterà "sfogliare" il touchscreen, proprio come se stessimo leggen- 
do un'opera vera. La capacità di memoria è di circa 350 libri digitali 
e l'autonomia della batteria di circa 7500 pagine. I file si trasferi- 
scono al lettore mediante collegamento USB con un computer e gli 
standard supportati sono: BbeB, pdf, rtf, raw, immagini e file musicali 

in formato AAC/MP3. Se poi conosciamo bene l'Inglese, potremo trovare centinaia di volumi gratuiti (fra 
cui tanti grandi classici). Sony ha infatti recentemente sviluppato un'iniziativa con Google che permette 
di accedere a ben 500.000 testi liberi da diritti di autore. Sul sito ebookstore.sony.com potrete avere più 
informazioni in merito a questa interessante proposta. 

ipoOU (€ Zou) www.bhphotovideo.com 
fi 

R0UTERBELKINN1 VISION 




Anche nel settore hi-tech l'occhio vuole la sua parte! Se siete appassionati di tecnologia 
sempre attaccati al computer a giocare con tutte le novità proposte da TGM, pote- 
te sempre pensare a come rendere più cool la vostra postazione. Ora che internet 
è il centro del mondo informatico, i router e i modem wireless sono diventa- 
ti sempre più importanti. 

Il design di questi oggetti non si è però evoluto al pari della tecnologia che 
utilizzano. 

I router wireless sono sempre più veloci, ma le loro forme sono rimaste nella 
maggior parte dei casi quelle di grigi scatolozzi con qualche led lampeggiante. 
A tutto questo c'è però una soluzione, e arriva da Belkin, con la serie NI Vi- 
sion, caratterizzata da un design semplicemente stupendo. Il prodotto che 
abbiamo scelto integra funzioni di modem e di router ed è dotato di un di- 
splay LCD che permette di visualizzare la velocità della connessione di rete, 
la larghezza di banda impiegata e lo stato dei dispositivi di rete collegati. Fa- 
cile da configurare e dotato di ottime prestazioni, ha dalla sua un design 
veramente innovativo e prestazioni decisamente interessanti. 



r 



€ 200 www.belkin.it 
VA ~ 




DENON AH-D7000 



r\ 



Le cuffie audio realizzate per l'ascolto di sistemi Hi-Fi di qualità sono diventate sem- 
pre più interessanti e offrono prestazioni superlative. Al giorno d'oggi, costituiscono 
una soluzione efficace per sostituire elementi costosi (come finali e speaker di qua- 
■ lità) di un sistema stereofonico di alto livello. Tra i modelli migliori che troviamo 
^j^M^k in commercio ci sono le nuove AH-D7000, realizzate da Denon. Degne eredi del 

^B Hk^— modello D5000, tutto in queste cuffie è stato realizzato per soddisfare particola- 

|àbf ri caratteristiche di qualità, a cominciare dall'archetto flessibile per finire con la 
V ■ ^f I Hj struttura dei padiglioni, creata con legno di mogano. 

Le AH-D7000 presentano driver in neodymium da 50mm, che permettono di ge- 
^JB stire il suono in maniera fenomenale sia che vi dedichiate all'ascolto di un pezzo di 

j^ musica classica, sia che preferiate quello di un tiratissimo brano metal. 

Le cuffie comprendono connettori dorati, struttura in magnesio e morbidissima pelle che 
circonda l'auricolare. Le Denon AH-D7000 sono inoltre fornite di una pregiata valigetta in legno e pelle. 
In altre parole, lusso e prestazioni in un unico prodotto... destinato a pochi. 






€ OLJLJ www.bow.it 



¥ 
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Con tanto stile 




Samsung Pico MBP200 
Prezzo da definire 
www.samsung.com 

Dimensioni tascabili da 11x5x2 
cm, meno di 160 grammi di 
peso, possibilità di riprodurre 
immagini a 50 pollici, con- 
trolli touch e display da 2 
pollici. Queste sono le ca- 
ratteristiche del nuovo 
proiettore tascabile ideato 
da Samsung. Disponibi- 
le dal secondo semestre 
del 2009, il picco- 
lo Pico potrà essere 
collegato a compu- 
ter, videoplayer e a 
cellulari dotati di 
uscita TV. 



Logitech G51 

€180 

www.shop.vodafone.it 

Si chiama G51 l'ottimo sistema multicanale 
prodotto da Logitech e progettato per offrire le 
migliori prestazioni con PC e notebook dotati 
di scheda audio 5.1. 

Il G51 è dotato di una serie di filtri per la ridu- 
zione dei disturbi che garantiscono un suono 
di qualità con una potenza di oltre 155 watt 
RMS. In definitiva si tratta di un buon prodot- 
to per dare voce non solo ai 
vostri giochi preferiti ma an- 
che per gustare nel 
migliore dei modi l'ul- 
timo film in formato 

digitale. Questo 




* 



set di casse 
è compatibi- 
le sia con 
PC sia con 
computer 
Apple. 




Suunto Core Ali Black 

€299 

www.suunto.com 

Se c'è un marchio che 
ha sempre scelto e 
sviluppato la tec- 
nologia nei suoi 
prodotti da polso, 
questo è sicuramen- 
te Suunto. Il nuovo 
modello della linea 
Core è l'orologio ou- 
tdoor per eccellenza; 
resistentissimo e dotato 
di una quantità di funzio- 
ni per chi ama l'avventura e 
la vita sportiva. Tra le molte caratteristiche a 
disposizione: altimetro, barometro, bussola, 
profondimetro, ora dell'alba e del tramon- 
to. Se vi sentite più forti di Rambo, questo è 
l'orologio giusto. 



Trekstore Datastation 500GB 

€159 

www.trekstor.de 

Colore nero e design elegante, il nuovo hard 
disk tascabile di Trekstore affianca alla con- 
nettività USB 2.0 un'interfaccia eSATA che 
assicura uno scambio ancora più rapido dei 
dati con il computer. Viste le dimensioni ri- 
dotte e le prestazioni garantite, il prezzo è 
decisamente vantaggioso, senza considerare 
che nella confezione troverete an- 
che un cavo USB, un cavo 
eSATA e una comoda 
custodia. 




Linee tonde 



Bticino My Home 

Prezzo in base all'installazione 

www.myhome-bticino.it 

Sognate di controllare tutta la tecnologia 
della vostra casa stando tranquillamente e 
beatamente rovesciati senza nessu- 
na remora sul divano di casa? Bene 
da oggi tutto questo è possibile, con 
Bticino My Home. 
Sfrutta come base di partenza una 
piccola centralina e un televiso- 
re e permette di col legare tutto, 
dall'illuminazione alla termore- 
golazione, dal comando delle 
tapparelle alla diffusione sonora. 



Videosecret 





Sony Ericsson W395 
€ 149,90 
www.sonyericsson.it 

Se i cellulari si sono 
trasformati in lettori mul- 
timediali, c'è un lettore 
musicale (in questo ca- 
so un Walkman Sony) che 
sì è trasformato in un te- 
lefono. Il nuovo W395 è 
dotato di tasti dedicati 
al controllo e alla gestio- 
ne della musica, di potenti 
casse stereo integrate, di 
una memory card da 1 GB e 
della funzione radio FM. Il tutto è 
stato pensato per gestire al meglio le funzioni 
musicali. Inoltre, con l'applicazione TracklD 
potrete individuare i titoli di qualsiasi traccia 
stiate ascoltando. 



Kodak Zx1 

€180 

www.kodak.it 

Se avete bisogno di una 
videocamera da portare 
sempre con voi, questa di 
Kodak, capace di regista- 
re video in formato HD a 
720p, potrebbe fare al ca- 
so vostro. 

Bella da vedere e facile 
da usare, è completamen- 
te impermeabile e non teme 
polvere e pioggia. È dotata di 128 MB di me- 
moria espandibile con schede SD/SDHC. 



Seagate FreeAgent Theater 
€219 (con hd da 500GB) 
www.seagate.com. 

Questo interessante prodotto di Seagate si 
chiama FreeAgent Theater ed è un media 
player da collegare al televisore. Il dispositivo 
è progettato per funzionare con il disco ester- 
no Free Agent Go. Utilizzare il media player è 
semplice: basta posizionarlo vicino 
alla TV, inserire e collegare il disco esterno 
Free Agent Go e godere dei contenuti digitali 
con video e suoni di alta qualità. Il FreeAgent 
Theater è in grado di gestire la maggior parte 
dei formati audio video oggi esistenti. 
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CANON LEIGRA HV40 

Questa bellezza digitale si chiama Leigra HV40 
e, se state cercando una videocamera, que- 
sto modello potrebbe essere la scelta giusta. 
La Leigra registra su nastro in formato digita- 
le con una risoluzione di 1080i, e una delle 
sue caratteristiche migliori è l'incredibi- 
le facilità d'uso. Con questa cam potete 
veramente registrare di tutto, dalle va- 
canze in qualche luogo paradisiaco 
(focalizzando maggiormente l'atten- 
zione sulle bellezze locali), al classico 
degli smanettoni: registrare i migliori ri- 
sultati ottenuti al videogame di turno per poi 

postarli su YouTube e far vedere a tutti quanto siete bravi (Fraps, in effetti, costa un pochino me- 
no... ndToSo). 

Con il carico di tecnologia della HV40 tutto è possibile! L'obiettivo, lo zoom ottico lOx, il sensore 
CMOS da 3MP e il processore d'immagine sono costruiti per funzionare insieme 
al meglio, e sono in grado di generare immagini HDV1080Ì caratterizzate da dettagli e ripro- 
duzione del colore superbi. Il vero punto di forza di questa videocamera è però l'incredibile 
stabilizzatore ottico Super Range, che combina due diverse tecnologie di riduzione delle vibrazio- 
ni, permettendo all'HV40 di compensare al meglio anche le più piccole oscillazioni. 




Il 



t I -UoU www.c3n0n.it 
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SONY BRAVIA KDL-40EX1 




Mettere un televisore LCD in uno speciale dedicato ai gadget 
novità è qualcosa di scontato, forse perfino banale... se non 
fosse che questo nuovo Bravia ha qualcosa di estremamente 
particolare, ovvero è un televisore completamente wireless. 
Nella parte posteriore del suo pannello trova posto sola la pre- 
sa di alimentazione. Tutto il resto delle connessioni è stato 
inserito in una centralina di controllo che permette di trasferi- 
re allo schermo tutti i dati video che volete, dal film in Blu-ray all'immagine 
generata dal vostro PC mentre giocate, e tutto senza l'ausilio di fili. 
Pensate a questo stupendo Bravia appeso al muro come se fosse un quadro, la centralina disposta dall'altra 
parte della stanza, magari nascosta in un mobile. A questa potete collegare: console di gioco, lettore Blu-ray, 
decoder satellitare e magari anche un super portatile per giocare che sfrutta un'uscita video HDMI. Colle- 
gate al laptop un mouse e tastiera wireless che vi permettono di usarlo dove volete e il gioco è fatto! Cosa 
scegliere per oggi? Uno sparatutto, un bel titolo di strategia o una corsa in auto? Uhm, forse oggi vi potreste 
dedicare a World of Warcraft... il mondo virtuale di Blizzard è perfetto visto a questa risoluzione. Così come i 
cieli di Crysis, del resto. 






€ 2.199 www.sony.it 
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HTC MAGIC ANDROID 



Google 
do con 




non si ferma un attimo e, dopo aver innovato completamente il web, è ora pronta a sfidare il mon- 
un sistema operativo open source dedicato agli smartphone. Per chi ancora non lo sapesse, il 
nuovo sistema operativo si chiama Android ed è una delle novità più interessanti della pri- 
ma parte del 2009. Il primo cellulare dotato di questo sistema arrivato in Italia si chiama 
Magic ed è prodotto da Htc. Il Magic si controlla con un dito dal suo schermo touch, il 
sistema operativo è velocissimo e può essere completamente configurato, a partire dal- 
le icone sul desktop fino ad arrivare alle funzioni più evolute. Grazie al supporto per reti 
HSDPA e Wi-Fi e al browser installato, la navigazione, così come il trasferimento dei dati, 
risulta pratica e veloce. Naturalmente il Magic include fra le sue caratteristiche Google 
Maps con Street View, che può essere sincronizzato con la bussola digitale integrata del 
telefono. Questo permette agli utenti di vedere le località e trovare la strada giusta sem- 
plicemente muovendo il dispositivo nella propria mano. Per chi volesse qualcosa di più 
classico, Htc ha prodotto anche il Dream, uno smartphone con caratteristiche simili al 
Magic, ma dotato anche di una tastiera hardware. 



€ 430 www.htc.com/it/ 
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GIBSON DARK FIRE ROBOT GUITAR 



Con tutta probabilità un vero purista della chitarra elettrica scapperebbe inorridito gridando al- 
la blasfemia davanti a una proposta di questo genere, ma se siamo appassionati di tecnologia 
non potremo che apprezzare questa innovativa chitarra realizzata da Gibson. La Robot Guitar è 
dotata di una particolare tecnologia elettronica e meccanica che gli permette di accordarsi da 
sola, e ancora meglio di sperimentare diversi tipi di accordatura senza che il chitarrista debba 
impazzire in sperimentazioni per trovare la soluzione giusta. Se poi siete alle prime armi e ma- 
gari siete approdati alla chitarra elettrica dopo estenuati sessioni a Guitar Hero, la Guitar Robot 
rappresenta la soluzione ideale. Considerando che lo scoglio maggiore di un chitarrista in erba 
è l'accordatura, con la chitarra Gibson, si evita il problema alla radice (peccato non faccia an- 
che i barre, per i nabbi. ndToSo). 

I chitarristi più esperti apprezzeranno invece l'incredibile qualità di questa chitarra e la 
possibilità di tramutare il suono da solid body in quello di un'acustica. Inoltre, la Dark 
Fire è predisposta per un sistema sviluppato da Gibson che permetterà di trasmettere il 
suono attraverso la tecnologia bluetooth. 

E poi, diciamolo seriamente, vederla lavorare sull'accordatura è qualcosa di strabiliante 
Non ci credete? Volate subito al sito Gibson e poi magari cercate anche qualche filma- 
to su YouTube: ne resterete impressionati! Attualmente Gibson ha in produzione anche 
lo stupendo modello Robot Les Paul Studio. 



€ 2.250 www.gibson.com 
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YAMAHA TENORI-ON 





Vi piace il nuovo giocattolo realizzato dalla sezione strumenti musicali di Yamaha? Tut- 
te quelle lucettine colorate da premere sono perfette per creare un po' di ambiente 
mentre tentiamo di sedurre la nostra ultima conquista che finalmente siamo riu- 
sciti a portare nella nostra tana tecnologica. A parte gli scherzi, questa tavola, che 
sembra più un giocattolo che altro, è in realtà uno strumento musicale piuttosto 
completo e rappresenta un nuovo modo di fare musica. Realizzato dall'invento- 
re e artista multimediale Toshio Iwai in collaborazione con Yamaha, il Tenori-on 
rappresenta lo strumento musicale digitale del ventunesimo secolo. Una matrice 
16x16 di interruttori LED consente a chiunque di suonare in modo intuitivo, creando 
un'interfaccia musicale visibile. Il Tenori-on ha una curva di apprendimento molto rapida e permet- 
te di iniziare a "comporre" in pochissimo tempo. Inoltre, i più esperti in campo musicale saranno felici 
di sapere che la piccola tavoletta di Yamaha può essere usata come base per pilotare - via MIDI - al- 
tri strumenti. Sul sito internet dedicato al prodotto i più scettici potranno trovare interessanti clip video 
che ne spiegano il funzionamento "live". 



€ 900 tenori-on.yamaha-europe.com/italy/ 
M 

ROLAND HD-1 V-DRUMS LITE 

Batteristi si nasce, basta avere un po' di ritmo nel sangue e il gioco è fatto. Se Gui 
tar Hero World Tour vi ha fatto capire che la batteria è il vostro strumento, avrete 
pensato di passare a un dispositivo vero. Non stiamo parlando di una rumoro- 
sa e ingombrante batteria classica, ma di una batteria elettronica professionale. 
Roland ne propone diversi modelli, dal piccolo kit per chi inizia, al set completo per 
professionisti. Quello che potete vedere nella foto è il modello HD-1 V-Drums lite, un kit 
tutto in uno che rappresenta la soluzione completa (e poco costosa) per chi inizia a suo- 
nare e vuole passare dalla batteria in plastica di GH a qualcosa di più concreto. I suoi 
componenti sono montati su un unico stand per facilitarne il trasporto. Roland met- 
te inoltre a disposizione numerosi optional, come il modulo HD-1, un Personal Drum 
Monitor con 5W di potenza in uscita e dotato di input esterno di collegamento per 
un lettore (CD, MP3) che vi permetterà di suonare con le vostre canzoni preferite. 



€ 650 www.roland.it 
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Firebox 
www.firebox.com 

Questo sito inglese è un vero portento per tut- 
ti coloro che cercano gadget simpatici. 
Su Firebox potete trovare centinaia di articoli, 
dal gadget completamente inutile a qualcosa 
di impegnativo e costoso, come la possibili- 
tà di organizzare un giro in Ferrari sulla pista 
di Silverstone. 




I want one of those 
www.iwantoneofthose.com 

Gadget, gadget e ancora gadget! Sulle pagine 
di questo sito ne troverete a centinaia. As- 
solutamente consigliata la sezione Kitsch & 
Daft. Se siete alla ricerca di qualcosa di mol- 
to particolare, qui troverete sicuramente il 
prodotto giusto! 
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ThinkGeek 

www.thinkgeek.com 

Non ci sono dubbi, ThinkGeek è la bibbia 
del vero Geek. Qui troverete di tutto: libri, 
magliette, gadget curiosi e tante simpati- 
che novità. 

In definitiva, uno dei servizi di e-commer- 
ce meglio organizzati per questo genere di 
prodotti. 




Tgo 

www.tgo.it 

In questo elenco di siti pieni di fri- 
volezze, non poteva però mancare un 
e-shop decisamente più serio. Su TGO, 
troverete tanti accessori per computer 
e console, alcuni dei quali anche piut- 
tosto utili e divertenti. 




LAST MINUTE 



► sviluppatore: Techland ►DISTRIBUTORE: Ubisoft 

► PUBLISHER: Ubisoft ►USCITA: 2009 
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vete ammazzare no... almeno all'inizio! Caratteristica 
saliente di Cali Of Juarez è la storia, avvincente e ben scrit- 
ta: Bound in Blood ci porta indietro di alcuni anni rispetto a 
quanto narrato nel precedente episodio, e per la precisio- 
ne agli accadimenti che hanno portato il "buon" reverendo 
Ray McCall a essere la canaglia che abbiamo imparato a co 
noscere. Per quanto riguarda la storia fermiamoci qui, non 
voglio rivelarvi troppo... vi basti sapere che la famiglia di R 
ha molto da raccontare. I due allegri personaggi selezionabi 
(che poi sono anche fratelli) hanno caratteristiche differen- 
ti: Ray è un tipo sbrigativo e che spacca tutto senza pensarci 
troppo su, Thomas invece fa la parte del riflessivo che, per 
carità, ammazza anche lui le sue belle decine di nemici, ma 
lo fa con più garbo. Come nel primo CoJ non è possibile sele 
zionare a piacimento un personaggio piuttosto che l'altro, m 
avrete a che fare con entrambi a seconda del livello... salvo 
casi particolari, nei quali invece sarete voi a decidere come 
approcciarvi alla missione. Piccola nota sul comparto tecni- 
co, emersa dalla lunga prova sul campo alla quale abbiamo 
sottoposto il preview code in nostro possesso. Il livello di det- 
taglio è generalmente buono, benché la versione tra le nostre 
mani non sia completa. Ci sono inoltre alcuni scorci di partico- 
lari location che lasciano davvero senza fiato, e l'effetto della 
pioggia risulta tra i più convincenti mai apparsi su PC. 
Raffaele Sogni 
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~ plit/Second è in fase di sviluppo da parte di Black Rock, 
lo stesso team che ha dato vita all'ottimo Pure, e già 
questo dovrebbe essere sufficiente a farci ben spera- 
re. Da quanto abbiamo visto di persona e dalle informazioni in 
nostro possesso, possiamo dire che questo titolo di corse po- 
trebbe non sfigurare di fronte a gioconi come Burnout Paradise 
o Flatout Utimate Carnage. 

Il team è partito dal presupposto di rendere plausibile l'in- 
credibile: devastare città e sfrecciare a 300 Km/h orari per 
le strade senza che ci siano ripercussioni effettive sui pilo- 
ti è decisamente assurdo; la loro idea quindi è stata quella 
di inserire le devastazioni all'interno di una sorta di set cine- 
matografico, teatro di un reality show assolutamente fuori di 
testa. In questo reality si corre con la macchina e vince chi 
arriva primo: fin qui, niente di eclatante... a vostra disposizio- 
ne, però, avrete dei detonatori, che si renderanno disponibili 
acquisendo punti con evoluzioni, salti e via discorrendo. Una 
volta che la "classica" barra verrà riempita, potrete azionar- 
li e far saltare per aria intere parti dello scenario! Porzioni 
di palazzi, ponti, addirittura navi invaderanno la pista, deva- 
stando tutto quello che si trova sul loro tragitto e modificando 
radicalmente la fisionomia del circuito. 
Senza alcun dubbio si tratta di un'idea intelligente, grazie al- 
la quale i giri saranno sempre diversi e soprattutto introduce un 
insolito concetto di tattica distruttiva: starà a voi (e ai vostri av- 
versari) decidere quando azionare i detonatori, se far crollare 
un bel palazzo addosso alla vettura in testa o fare in modo che 
la gara di coloro che vi seguono venga fortemente complicata... 
insomma, se il tutto si svolgerà con la dovuta velocità (cosa 
che Black Rock ha già dimostrato di poter garantire) e con un 
impatto grafico all'altezza, le cose si potrebbero fare dannata- 
mente interessanti. 
Raffaele Sogni 
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IL VINCITORE 

SCEGLILO TU! 

I MIGLIORI VIDEOGIOCHI DEL 2008 
SI SFIDANO NELLA SECONDA EDIZIONE DEL: 





TALIAN 
VIDEO 

\ GAME 
VWVRD 



5 CATEGORIE 

GENERE - TECNICI - ASSOLUTI - ARTISTICI - SPECIALI 

25 PREMI 

OLTRE 200 VIDEOGIOCHI IN GARA 



— LA SFIDA E INIZIATA: 
NON STARE A GUARDARE! 

dai il tuo voto su: 



\wm&fl(M!(l§)iJa^ 




La votazione è completamente gratuita e aperta 
a tutti i videogiocatori italiani di tutte le piattaforme! 

fase finale fino al 10 maggio 

Serata di Gala il 19 maggio 

Jni 3 classificati per ogni premio entreranno ufficialmente in nomination per la votazione finale. 
La fase finale e le votazioni delle nomination termineranno il 10 maggio, 
aggio si svolgerà la serata di Gala con la premiazione dei vincitori e rassegnazione dei due Premi 
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GAME O 360 Games Vill 




TERMOMETRO 

DELL'HYPE 




PROTOTYPE 

UN GIOCO CHE RISCHIAVA DI 
ESSERE ABBANDONATO TROVA 
UN NUOVO PAPÀ. CHE SI 
CHIAMA ACTIVISION. 



OPERATION FLASHPOINT: 

DRAGON RISINC 

L'ATTESO SEGUITO DI UNO 
DEI SIMULATORI BELLICI PIÙ 
APPREZZATI DELLA STORIA. 





ARMA II 

IL PRINCIPALE ANTAGONISTA DI 
DRAGON RISING! 



USTA DELLA SPESA 



Terminator Salv 

TheSims3 

The Sims 3 Collector's Edition 

Ghostbusters 



Jumpgate Evolution 
Jumpgate Evolution - Time Card 
Jumpgate Evolution Special Edition 
Superstars V8 Racing 



SPORE Avventure Galattiche 

Anno 1404 

Cali of Juarez Bound il 

Prototype 

History Great Battles Mediev; 

BBC Battlefield Academy 

Military History - Commander 

Transformers: La Vendetta del Caduto 

Aion: The Tower of Eternity 

Red Faction: Guerrina 

Agon: Lost Sword of Toledo 



05/06/2009 



Simulazione 



giugno 2009 



giugno 2009 



ottobre 2009 
ottobre 2009 




TGM TOP TITL 



ìsiderazione solamenti 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopc 
vigore del nuovo sistema di valutazione. E un sentito grazie a He; 
ci ha dato una mano a sistemare qualche errorino! 



1 - GTA: SAN ANDREAS 

2 - HALF-LIFE 2 

2 - SCUDETTO 02/03 

4 - C0D4: MODERN WARFARE 

5 - COMPANY OF HEROES 

5 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 
5 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 



TGM 197 97 

TGM 190 96 

TGM 170 96 

TGM 228 95 

TGM 213 94 

TGM 177 94 

TGM 177 94 



5 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 21 7 94 



5 - FAR CRY 2 

5 - BIOSHOCK 

5 - WORLD OF WARCRAFT 

12 -HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 

12-PREY 



TGM 241 94 

TGM 226 94 

TGM 192 94 

TGM 21 1 93 

TGM 21 1 93 



1 2 - GALACTIC CIVIUZATION 2 GOLD TGM 220 93 



CHANCES 



feel unhappy, I feel so sad, l've lost the best friend, that l've ever had. 
No, su, facciamo i seri, questa volta Ozzy e il piano struggente della sua 
Changes non c'entrano niente. I cambiamenti cui si fa riferimento nel ti- 
tolo riguardano la vostra rivista preferita. Il primo, probabilmente, lo avete 
già notato qualche pagina addietro, sfogliando i dossier che accompagna- 
no questo numero. Come potete vedere, lo stile grafico sta leggermente 
cambiando, adattandosi di volta in volta al contesto e passando dall'ele- 
ganza dei gadget tech ai toni dark del servizio su fumetti e VG, con una 
spruzzatina che mi ricorda tanto un "diario di bordo" per il reporta- 
ge redatto da Davide Comunello sulla recente GDC09. f 
Ma torniamo a noi, e a cose che non avete ancora visto. Abbia- & 
mo deciso, qui in redazione, di spostare la pagella alla fine / 
dell'articolo. Questo perché a nessuno piace entrare al cine- f : I 
ma con il solito cretinetti di fianco che ti racconta il finale. \ ^ 
Per molti le abitudini non cambieranno, e sfogheranno velo- ;à 



cernente le pagine per andare a leggere il commento. Ma 
per chi, come me ad esempio, è abituato a non rovinarsi la 
sorpresa, crediamo sia un gradito ritorno alle origini. 
Tra le piccole/grandi modifiche che accompagnano questo 
numero è d'obbligo citare anche il TGM Calendar, che tro- 
vate a pagina 132, proprio di fronte alle tope dell'Euforia 
Paradossa. Dopo un lungo conciliabolo, durato dai trenta- 
cinque ai quaranta secondi netti, abbiamo pensato che non 
potesse mancare, sulla vostra rivista, un posto in cui veni- 



gue (un pronostico secco? Porto in finale, Manchester fuori), così come 
quelle delle più importanti release ludiche, musicali e cinematografiche. 
E saprete anche in anticipo quando uscirà il prossimo numero di TGM, che 
è una cosa da annotare immediatamente sul vostro Google Calendar impo- 
stando i reminder del caso. 

Detto questo, e anticipandovi che le novità non termineranno con questo 
numero, permettetemi di spendere due parole sui nostri titoli di coperti- 
na, Blur e SBK09. A loro modo, rappresentano per noi due vere e proprie 
scommesse. Il primo, Blur, è la "next-big-thing" di Bizarre Creation, sof- 
tware house che gli utenti console hanno imparato ad apprezzare 
i nel recente passato per la serie Project Gotham Racing, e che 
ha regalato qualche chicca anche a noi utenti PC. Per scrive- 
re il pezzo siamo andati a Liverpool, la città del capitano Gerrard 
se vi piace il calcio, e ci siamo lasciati affascinare dai racconti di 
chi ha fatto della guida virtuale un vero e proprio lavoro. Le immagini, 
purtroppo, non rendono giustizia a quello che abbiamo visto in movi- 
mento con i nostri occhi, ma statene certi, sentirete parlare ancora 
di questo prodotto. SBK09, invece, è la risposta di Milestone alle 
critiche mosse dagli amanti delle due ruote alla precedente ver- 
\. sione. Di passi in avanti ne sono stati fatti diversi, anche se il 
_ _ primo SBK, quello uscito per EA, rimane ancora il re della 
categoria. Mi rendo conto di quanto sia inutile continua- 
re con gli spoiler, quindi vi auguro 





p vano segnatale le cose importanti uei mese cne verrà. ^ 
Troverete quindi le date delle partite di Champion's Lea- — -. 


DUUIld Idillici, 

^^ Davide "ToSo" Tosini 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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Mirko si è divorato Wanted: Weapons of Fate, senz 
nemmeno lamentarsi più di tanto. Segno che l'età 
passa, anche per lui. 



"RAFFO" 

Il Raffo si è occupato di trasformare l'area redazionale 
in un magazzino. I premi per i contest sono davvero 
in ogni angolo. 0, come direbbe il Duspa, in ogni 
"ancolino". 



"HONTO" 

Nicolò è impazzito, ma davvero impazzito, dietro 
alle mie folli idee per le impaginazioni degli speciali, 
ono venute bene, è merito suo. Se sono venute 
ie, è colpa mia. 



y / 



. "KIKKO" 

i vetri ilei recensito il fantasucu OLurnirise, yiucu uni 
probabilmente non ha capito e ha bocciato con un 
sonoro 30%. Che poi, è quello che si merita. Lui, 
mica il gioco! 



LEGENDA 
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Scrive voci di corridoio come un treno. Consegna 
puntuale. Ha una moglie bellissima. Una di queste 
cose gli permette di continuare a scrivere per TGM. 
Indovinate qual è? 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 
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Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 



~ ''■■ 



rfteYP 




sviluppatore: Bizarre Creations - publisher: Activision - distributore: Activision 
uscita: 2009- sito: www.bizarrecreations.co.uk 











Bizarre Creations ricomincia daccapo < 
TGM indaga in esclusiva (astenersi sno 



Wommento 



Impressioni? Contrastanti. Chiariamo 
subito, prima di venir tacciati di pro- 
curato allarme: Blur ha delle grandi 
potenzialità. Non solo perché al timo- 
ne del progetto c'è un team di sviluppo 
che, in quanto a giochi di guida, non ha 
mai sbagliato nulla, ma anche perché le 
idee ci sono e sono interessanti. Il mul- 
tiplayer, pensato e gestito come vuole 
gestirlo Bizarre, pare più che intrigan- 
te. Il contrasto nasce da una direzione 
artistica che davvero non ci ha ancor 
convinto e dall'impossibilità di aver p 
tuto provare con mano il gioco. 



Aspetto multiplayer interessante 
Ottime referenze del team di svilupi 

I Scelte stilistiche da migliorare 



Giudizio 
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o stesso gioco di sempre. O forse e l'esatto opposi 



i-Facebook). 



E QUALCOSA DI DIVERSO DA QUANTO ABBIAMO 

FATTO QUA DENTRO RECENTEMENTE" 

MARTYN CHUDLEY. MD BIZARRE CREATIONS 
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? delle venti vetture partecipanti alla 
i si danno battaglia lungo le strade di 
Londra, o di circuiti che ricordano Londra. 
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/ vari tracciati offriranno anche bivi e strade 
secondarie per assicurare una maggiore pro- 
fondità e dinamismo durante le corse. 




L'attacco a base di fulmini è tra i pochi bonus mostrati 
da Bizarre Creations nella nostra visita agli studi. 
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BIZARRE: DALL'INIZIO A OGGI 



A CURA DI: Mario Baccigalupi (baccigalupi@hotmail.com) 






sviluppatore: Radon Labs - publisher: DPT entertainment AG - distributore: N.D. 
uscita: Giugno 2009- sito: www.drakensang.com 
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Gioiscano gli amanti dei più classici RPG basati sul "party": in Germania c'è ancora < 
molto intensamente, dando lustro a un universo fantasy di grande successo in patria. 



sa a loro. 



WornrnentGM 



Drakensang arriverà in Italia forte dei 
commenti della critica internaziona- 
le e di un prestigioso riconoscimento in 
Germania, paese molto attento agli RPG 
in tutte le loro forme. Ed è appunto da 
un'origine ludico-cartacea che provie- 
ne l'ultima fatica realizzata da Radon 
Labs, basata su una più che ventenna- 
le revisione delle regole originali de 
"Uno Sguardo nel buio", alla ricerca del 
consenso degli amanti di esperienze im- 
pegnative e dal sapore classico. In altre 
parole, questa produzione sembra par- 
ticolarmente adatta a chi preferisce la 
gestione di un party ben assortii 
lunghe scorribande in solitaria. 



Grande enfasi sul party 
Realizzazione tecnica più che dignitosa 
Universo fantasy ben rodato 

I La competizione con i "grandi" potrebl 
1 nuocere 
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Giudizio 
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ete letto l'an- 



- sono, non è l'unica freccia al- 
l'arco del publisher tedesco DPT. Un 
altro dardo è stato scoccato proprio in 
queste ultime settimane, ancora nel- 
l'ambito dei giochi di ruolo, con la 
pubblicazione in Inglese del valente 
Drakensang: The Dark Eye, a cui do- 
vrebbe seguire, di qui a pochi mesi, 
la distribuzione di versioni tradotte in 
varie lingue, Italiano compreso: diver- 
samente da D2 Eco Draconis, il titolo 
di Radon Labs è indirizzato, senza 
grossi tentennamenti, ai giocatori che 
amano confrontarsi con RPG poco in- 
clini alle semplificazioni introdotte da 
prodotti di successo negli ultimi an- 
ni, soprattutto per quel che riguarda 



Magni e arcieri, come aa 
tradizione, sono molto 
utili se usati in combina- 
zione con un querriero 
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battimenti, concentrando l'attenzione 
su meccaniche più vicine a mostri sa- 
cri come Baldur's Gate, in particolare 
nella gestione di gruppi di eroi da lan- 



DRAKENSANG: THE DARK EYE È LA TRASPOSIZIONE 

DI DN "PEN&PAPER" MOLTO AMATO DAGU 

APPASSIONATI TEDESCHI, CON DNA VIVACE 

COMDHITÀ ANCHE IN ITALIA 




ciare in dungeon assortiti. Il titolo The 
Dark Eye, e non solo quello, si riferisce 
invece all'origine cartacea del mondo 
di Drakensang: questa volta, però, non 
si tratta di una discendenza da uno 
dei romanzi di riferimento per i culto- 
ri del fantasy, bensì della trasposizione 
di un "pen&paper" (i giochi di ruolo 



eschi (esiste 




1 reami di Arkania 


Tra il 1992 e il 1996 lo studio Attic Enterta 
realizzato la saga nota come "Northern Tri 
Realms of Arkania: Biade ofDestiny RoA. 
Shadows over Riva. Si tratta di giochi pi utt 
denti RPG prodotti per Atari, Amiga e siste 
Dungeon Master (1987) e The Eye ofthe 
tra il '90 e il '93), fatta eccezione per le di\ 
te a DSA e non più a D&D, e per la scelta 
"sprite" per la visualizzazione dei nemici r 
3D. Nei combattimenti, infatti, si passava 
metrica appositamente progettata per la g 
combattenti. Se, invece, volete saperne di 
Drakensang senza rispolverare vecchie glc 
gioco originale), potete dare un'occhiata a 
sponibile sul sito ufficiale del prodotto. 


inment Software ha 
logy", composta da 
Star Tra il e RoA: 
osto simili a prece- 
V77/' in MS-DOS come 
Beholder (tre titoli, 
/erse regole, rif eri- 
di non implementare 
ella finestra in simil 
g una visuale iso- 
estione tattica dei 
più dell'universo di 
irle (o mettervi sui 
1 browser game di- 
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LE DINAMICHE INTRODOTTE DA BIOUVARE IN NEVE- 

RWINTER NIGHTS SEMBRANO ESSERE SERVITE AL 

TEAM RERLINESE PER DEFINIRE LA GESTIONE DEI 

PARTY, VERO NODO NEVRALGICO DEL GAMEPLAY 





L'erigine Nebuìo, pur 






se limitato soprattutto 
nella resa delle tex- 
ture, ha tutto quello 
che serve per essere 
apprezzato da un 
giocatore del 2009. 
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DRAKENSANG SI DISTINGUE NEL TRARRE ISPIRAZIO- 
NE ESTETICA DALLE CLASSICHE ILLUSTRAZIONI PER 
LA LETTERATURA E I GIOCHI DA TAVOLO, SENZA Rl- 
I CERCARE PER FORZA ECCENTRICHE SOLUZIONI VISIVE I 




A CURA DI: Di Mario Baccigalupi 




«sr 



»:m 



R 



sviluppatore: Ti megateStudios - publisher: SouthPeak Interactive 
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Nuovi fanti spaziati stanno per giungere 
tra noi, lettera/mente sparati dai cielo. 
Riusciranno ad arrivare ai cuore degli 
appassionati di shooter online? 



UsMnmenWi 



Non resta che aspettare al var- 
co questo Section 8, con tutte le 
sue potenzialità multiplayer. I Ti- 
megate sono partiti da interessanti 
caratteristiche, come la possibili- 
tà di catapultarsi a gran velocità 
in qualsiasi punto della mappa, e 
le stanno sviluppando con l'obiet- 
tivo di donare alla loro creatura 
una buona varietà tattica. Anche la 
dislocazione degli strumenti di at- 
tacco/difesa sulla mappa è stata 
lasciata alle scelte del giocatore, 
in particolare nella fase iniziale de- 
gli scontri, e questo è senz'altro un 
punto di grande interesse per gli 
appassionati. 



Ritornano i jet-pack di Tribes 
Graficamente pulito 



I Da valutare sia l'impatto della campagi 
1 single player, sia la bontà del netcode 
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Il genere degli FPS multiplayer 
fantascientifici, contrariamente a 
quanto si può pensare, non è sta- 
to pienamente esplorato. Abbiamo 
l'adrenalinico Unreal Tournament, 
davvero poco fortunato nella sua ul- 
tima incarnazione (sicuramente non 
per ragioni qualitative), e accanto a 
lui variazioni sci-fi dell'approccio al 
combattimento dei vari Battlefield, 
come la versione 2142 dello stesso 
marchio o come il pregevole Quake: 
Enemy Territory: questi ultimi due ti- 
toli, comunque segnati dal successo, 
presentano interessanti digressioni 
sul tema, da un lato con gli assalti a 
basi volanti e dall'altro con l'introdu- 
zione di un gameplay asimmetrico. 
In entrambi i casi, a ogni modo, 




manca l'in- 
tenzione di 
andare fino in fon- 
do, magari proponendo 
elementi tecnologici un 
po' più estremi, dalle armi 
ai mezzi di combattimento. Possibi- 
le che gli Strogg, dopo aver viaggiato 
miliardi di anni luce, siano venu- 
ti a farsi ammazzare sulla Terra con 
armamenti paragonabili, per poten- 
za, a quelli umani? Certo che no, 
ma l'obbligo dello sviluppatore era 
di rendere lo scontro bilanciato e 
gestibile nell'ottica di un prodotto 
multigiocatore competitivo: per evi- 
tare complicazioni, invece, nel nuovo 
titolo di Timegate Studios (vecchie 
conoscenze, come vi ricordiamo in 



DAL PUNTO DI VISTA DEL DESIGN LE SCELTE 

SEMBRANO ANDARE VERSO UN IMPIANTO VISIVO DA 

"SPACE OPERA", TENENDO LE DISTANZE DAL LOOK 

REALISTICO DI BATTLEFIELD 2142 



un box) si è tornati a un confron- 
to fra due fazioni simili sotto ogni 
aspetto, anche se l'azione è colloca- 
ta in un'epoca ancora più distante 
nel tempo. Nel prossimo paragrafo 
entreremo subito negli aspetti riguar- 
danti la giocabilità, ma prima volevo 
introdurre un'altra considerazione, 
di carattere prettamente estetico. La 
mia idea di guerriero del (lontano) 
futuro ben si concretizza, facendo un 
esempio a carattere cinematografi- 
co, nelle grandi armature dei soldati 
accorsi per salvare la protagonista 
di Final Fantasy, all'inizio del film 
tratto dalla serie RPG, oppure nel- 
l'aspetto da "tecnologia muscolare" 
degli eroi videoludici dell'osannato 
Gears of War. Ecco, magari Sec- 
tion 8 non brillerà in termini grafici 
come lo shooter di Epic (anche se 




SARETE SPEDITI NEL CUORE DELL'AZIONE 

DIRETTAMENTE DA UN'ASTRONAVE, ATTRAVERSO 

UNA SPETTACOLARE SEQOENZA DI BURN-IN : 

QUESTA FEATURE PERMETTERÀ DI PIAZZARSI IN 

LUOGHI DELLA MAPPA ALTRIMENTI INACCESSIBILI 



il motore grafico è sempre l'UE3), 
ma dal punto di vista del design le 
scelte sembrano proprio andare ver- 
so un impianto visivo da "Space 
Opera", tenendo al contempo le di- 
stanze dagli shooter online citati 
poco sopra, con il loro look fin trop- 
po "realistico". Dopotutto, i soldati 
dell'FPS di Timegate si catapultano 
nella Ionosfera con i loro esosche- 
letri potenziati, e non è mica una 
roba da tutti. 

CUORE TRIBALE 

Tra i titoli multigiocatore fin qui 
nominati, abbiamo volutamente tra- 
scurato la leggendaria serie di Tribes 
(in particolare, i primi due capitoli), 
proprio per usarla come incipit al- 
le anticipazioni sul gameplay di S8: i 
fan della saga di Dynamix, probabil- 
mente, in questi anni avranno sentito 
la mancanza delle lunghe scivola- 
te in "surfing" sorretti dai jet-pack, 
e questa caratteristica tornerà pro- 
prio nell'FPS online pubblicato da 
South Peak Interactive, con tutto 
quel che comporta a livello di tattica 
e dinamica dell'azione. L'approccio 
molto "militare" di S8, comunque, 
darà uguale importanza ad altri ele- 
menti strategici, a cominciare dalla 
collocazione del soldato in una zo- 
na a discrezione del giocatore. Dal 
punto di vista dello schema di gio- 
co, non dovrebbe essere una trovata 
così lontana da quanto abbiamo già 
visto in Medal of Honor Airborne, ma 
in Section 8 alla componente tatti- 
ca si aggiungerà un impatto visivo 
del tutto inedito. Come abbiamo già 
detto, sarete spediti nel cuore del- 



l'azione direttamente da un'astronave 
sovrastante un'area del pianeta (che 
non è necessariamente la Terra), at- 
traverso una spettacolare sequenza 
di "burn-in": questa pirotecnica fea- 
ture permetterà, tra le altre cose, di 
andarsi a piazzare in luoghi inac- 
cessibili ai jet-pack in dotazione ai 
fanti spaziali, in modo da fornire una 
buona posizione di partenza ai cec- 
chini. Così facendo, però, il rischio 
di "camperaggio" è molto elevato, 
motivo per il quale gli sviluppatori 
avevano pensato a un'apposita ca- 
mera per mostrare i killer alle loro 
vittime, ma l'idea è stata scartata per 
il rischio che gli scontri si trasformas- 
sero troppo facilmente in un "festino 
della vendetta", dal momento che il 
burn-in permette di riapparire in ogni 
dove, pur se con un po' di fracas- 
so. La soluzione di questo potenziale 
difetto, dunque, sarà lasciata al na- 
turale bilanciamento delle forze in 
campo, che per vincere avranno bi- 
sogno di piazzare un buon numero di 
soldati allo scoperto, per conquista- 
re gli "hot-spot" strategici. In modo 
del tutto simile a quanto avviene 
nei suoi famosi predecessori, anche 
in Section 8 sarà infatti necessario 
prendere il controllo di alcuni nodi 
nevralgici della mappa, all'inizio del 
turno completamente neutrale: una 
volta che le squadre avranno compiu- 
to il loro primo ingresso sul terreno di 
gioco, però, bisognerà procedere alla 
conquista sapendo che le aree con- 
trollate dal nemico non saranno più 
accessibili al lancio successivo. Que- 
sta scelta potrebbe rivelarsi uno dei 
punti di forza dell'esperienza di gio- 




co, dal momento che ogni partita 
avrà un differente schieramento dei 
soldati sul campo di battaglia, ren- 
dendo così la coordinazione del team 
un elemento imprescindibile già nelle 
fasi preliminari allo scontro. Inoltre, 
le aree sotto il controllo della vostra 
fazione verranno ampliate sfruttando 
l'ampio raggio d'azione delle torret- 
te antiaeree: queste potranno essere 
costruite usando i punti guadagna- 
ti in battaglia (oppure requisite al 
nemico), fermo restando l'assoluta 
assenza di basi predefinite all'inizio 



del match. Per prendere il control- 
lo su un punto d'interesse potremo 
sfruttare approcci "silenziosi", at- 
traverso unità d'infiltrazione, oppure 
sarà possibile tentare direttamen- 
te un attacco in forze, ma nessuno 
ci impedirà di cercare una soluzio- 
ne a mezza strada: un incursore, ad 
esempio, potrà disattivare le difese 
nella zona, operazione decisamen- 
te più veloce rispetto alla conquista 
della torretta, agevolando così l'invio 
di una squadra direttamente dal cie- 
lo. Gli sviluppatori, peraltro, hanno 
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inserito una serie di missioni secon- 
darie dinamiche da scegliere durante 
le battaglie, ampliando le possibilità 
di acquisire esperienza, un po' come 
accade con Enemy Territory, an- 
che se in questo caso la libertà sarà 
molto maggiore in termini di disloca- 
zione di difese e strumenti d'attacco. 
Tali azioni potranno essere intrapre- 
se arbitrariamente da una fazione 
e coinvolgere l'altra, dal momento 
che una missione di sabotaggio, ad 
esempio, farà immediatamente par- 
tire dalla parte opposta un obiettivo 
di difesa del sito in pericolo (che fa- 
rà guadagnare ancora più punti). 
Gli equipaggiamenti per attaccare 
o mettersi sulla difensiva andranno 
comprati "privatamente", attraverso 
i crediti conquistati da ogni singo- 
lo milite durante le azioni di guerra 
(quindi, chi sarà più bravo, sarà 
anche più armato): i mezzi, natu- 
ralmente, faranno la parte dei leoni 
anche in Section 8, per quanto le 
armi e le corazze (fortemente poten- 
ziagli) dei soldati facciano pensare 
a un titolo molto più attento alla fan- 
teria rispetto alla concorrenza. Detto 
questo, l'arsenale a disposizione dei 
simil-marine non sembra presenta- 
re grosse sorprese: personalmente, 
visto il marcato look da "spazio pro- 
fondo", avrei preferito qualcosa di 
diverso dai soliti fucili e mitragliato- 
ri con proiettili "standard", magari 
con l'introduzione di qualche arma a 
energia dalle caratteristiche uniche, 
anche per distinguersi ulteriormen- 
te dalla concorrenza. Allo stesso 
modo, alcuni mezzi non appaiono 



particolarmente originali, in partico- 
lar modo quelli orientati al trasporto 
truppe, mentre emerge per imponen- 
za uno dei veicoli da "sfondamento", 
un poderoso tank a quattro posti po- 
tenzialmente devastante, a patto che 
a pilotarlo ci sia un team particolar- 
mente affiatato. 

QUANTE SCUSE 

PER UNA RISSA GALATTICA! 

Il background di Section 8, pur se 
molto fascinoso per il carisma delle 
forze in campo, sembra un semplice 
collante per tenere insieme gli scon- 
tri online con un abbozzato scenario 
fantascientifico. Tuttavia, una trama 
non troppo originale farà da sfondo 
anche a una campagna single player, 
di cui allo stato attuale non è possibi- 
le valutare la qualità, benché si possa 
immaginare la consueta imitazione 
delle logiche alla base dell'opzione 
principale, che resta di gran lunga la 
modalità multigiocatore: nel lonta- 
no futuro di S8, gli esseri umani non 
hanno per niente abbandonato la loro 
natura di animali particolarmente de- 
diti alla guerra fratricida, nonostante 
l'avvenuta conquista del cosmo, ed è 
così che da una remota colonia arri- 
va forte l'urlo di sfida di una fazione 
decisa a conquistare la supremazia 
sulla Galassia. I ribelli si chiamano 
"Arm of Orion", in riferimento alla lo- 
ro collocazione nello spazio, mentre 
le truppe inviate dalla Terra rispon- 
dono all'Ottava Divisione Corazzata 
di un ipotetico esercito planetario. 
Il nome in codice di questo repar- 
to, Section 8, corrisponde al modo 



con cui venivano chiamati, nei de- 
cenni successivi alla Seconda Guerra 
Mondiale, i militari congedati per 
gravi problemi mentali. Questi "spe- 
cialisti" del futuro, infatti, sono visti 
come pazzi scatenati dagli altri mi- 
litari, proprio a causa della natura 
quasi suicida delle missioni in cui 
sono coinvolti. 
Chiudiamo con alcune con- 
siderazioni, necessariamente 
incomplete, sul livello tecnico di 
S8: come potete constatare con 
i vostri occhi, le immagini in ga- 
me non mostrano un livello di 
dettaglio stratosferico, ma al con- 
tempo possono essere ammirate 
per la pulizia e la scarsa invasivi- 
tà delle informazioni a schermo. Non 
si tratta certo di pregi di poco conto, 
considerata la notevole complessità 
"strutturale" del gioco, e a difesa del 
lavoro di Timegate va anche ricorda- 
to che fino a questo momento non si è 
andati molto oltre, nel genere specifi- 
co, agli standard dettati qualche anno 
fa dai DICE, anche perché le enor- 
mi mappe e gli ammassi di giocatori 
necessitano ancora di qualche sa- 
crificio in termini grafici. Comunque 
sia, dopo più di due anni di attesa, 
potete ormai prepararvi al lancio: il 
primo Burn-ln è previsto per l'ultimo 
trimestre del 2009. ■ 








OGNI PARTITA VEDRÀ UN DIFFERENTE 

SCHIERAMENTO DEI SOLDATI SOL CAMPO DI 

BATTAGLIA, RENDENDO COSÌ LA COORDINAZIONE DEL 

TEAM ON ELEMENTO IMPRESCINDIBILE GIÀ NELLE 

FASI PRELIMINARI ALLO SCONTRO 
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Un soggetto marcatamente "punk" e un'estetica 
dalle raffinate ispirazioni pittoriche: credenziali 
importanti per un gioco dalla produzione 
indipendente, che si fa beffe delle logiche di mercato. 
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Sette ragazzi si sono messi all'ope- 
ra su un FPS dalle caratteristiche 
originali, cercando di portare una 
ventata di aria fresca in un genere 
"bloccato" dai rischi commercia- 
li dell'innovazione. Gli sviluppatori 
hanno avuto idee molto chiare in 
merito a ciò che desideravano per 
la loro opera prima, sia dal pun- 
to di vista del gameplay, sia per 
ciò che concerne le scelte este- 
tiche operate su ambientazioni e 
personaggi. Buoni gli scontri a ma- 
ni nude e ottimo l'impianto visivo. 
Il prezzo "aggressivo", inoltre, po- 
trebbe offrire una chance in più a 
Zeno Clash. 



Esperienza in soggettiva 
potenzialmente originale. 

Le ridotte dimensioni del team 
| potrebbero portare a forzate 
semplificazioni. 
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I grandi publisher, come è noto, so- 
no molto restii a mettere in gioco 
la propria credibilità o il proprio 
denaro puntando su qualcosa di rela- 
tivamente nuovo e fuori dagli schemi. 
Nella fattispecie, la cosa è ancor più 
vera per i titoli in soggettiva, troppo 
spesso legati all'idea delle armi in pu- 
gno o ad ambientazioni dal fascino 
sempre più stantio. Certo, non man- 
cano i tentativi in questa o quell'altra 
direzione, ma spesso il gameplay vie- 
ne comunque "trattenuto" in modo da 
non disorientare il giocatore meno av- 
vezzo ai cambiamenti radicali. 
Il gioco del TACE Team, un simil-FPS 
con tendenza al "dose-combat", non 
è comunque un completo salto nel 
buio: il gruppo si è avvicinato con il 
giusto tempismo al Source Engine, 
anche per sfruttare l'eventuale oppor- 
tunità di una pubblicazione digitale 
attraverso Steam, nonostante i suoi 
componenti avessero avuto esperienze 
da modder con gli editor di id Softwa- 
re (alcuni membri del team, inoltre, 
hanno avuto importanti esperienze 
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ZENO CLASH È UNO SPARATUTTO IN PRIMA PERSONA 
CHE PROPONE MOLTI SCONTRI A MANI NUDE 



con la grande industria). A ben guar- 
dare, però, proprio questo slancio sul 
mercato potrebbe aver costituito un 
freno alle originarie ambizioni, magari 
imponendo ai creativi alcune sempli- 
ficazione dei più complessi aspetti 
del gameplay, per garantire una larga 



accessibilità ma anche per non riman- 
dare eternamente l'uscita. É possibile, 
invece, che Zeno Clash sia già dispo- 
nibile proprio mentre leggete queste 
righe, con un prezzo fissato sui 20 
dollari. Tra le altre cose, ACE Team ha 
chiesto il rispetto del cambio "reale" 
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IL CONFRONTO CON I NEMICI È MENO LINEARE DI 
QUANTO SIAMO ARITUATI A VEDERE 



con l'Europa (dunque si tratterebbe di 
15 euro o giù di lì), e la cosa riguarda 
Steam ma anche il distributore digita- 
le di IGN, Direct 2 Drive, che pure si è 
offerto per la distribuzione. 

SGANASSONI CON IL CREATORE 
ERMAFRODITA 

Solitamente mi piace attira- 
re l'attenzione del lettore con titoli 
apparentemente fuori di testa. Sta- 



volta, però, non c'è nemmeno il 
gusto dell'ermetico perché le cose 
stanno letteralmente così: in un mon- 
do popolato dalle creazioni di una 
potente entità, denominata "Father- 
Mother", vestirete i panni di Ghat, 
unico elemento "anarchico" di que- 
sta strampalata ma rigida società. La 
violenza, peraltro, regna sovrana in 
queste terre fatte di curve e fanta- 
siosi esseri viventi, cosa che vi sarà 




chiara fin dal primo approccio con 
il gioco, quando partirete alla ricer- 
ca del perfido creatore insieme alla 
vostra compagna Deadra. Quest'ul- 
tima sarà la prima "narratrice" della 
storia, nel senso che vi fornirà alcuni 
particolari delle vicende che vi vedo- 
no coinvolti, insieme alle motivazioni 
del vostro agire: Deadra, inoltre, sa- 
rà solo il primo di una serie di NPC 
inseriti appositamente per svelare la 
trama, il che ricorda tanto la struttura 
di Half-Life 2 e relativi Episodi, con 
evidente omaggio a una delle opere 
commerciali più vicine alla creatività 
dei modder. 

A livello di gameplay, invece, gli ACE 
Team sono intervenuti pesantemente 
sul ritmo e sulle dinamiche dei giochi 
d'azione in soggettiva, in particola- 
re donando agli scontri a mani nude 
o all'arma bianca la stessa dignità del 
combattimento con le armi da fuoco. 
Ciò non vuol dire che vi sarà qualche 
"restrizione" nel l'imbracciare fucili 
e pistole (dal design davvero partico- 
lare), ma solo che il confronto con i 
nemici sarà meno lineare di quanto 
siamo abituati a vedere: gli avversari, 
infatti, proveranno ad avvicinarsi per 
disarmarvi, e l'operazione avrà buone 
possibilità di riuscita quando la su- 
periorità numerica sarà schiacciante. 
Se poi vorrete fari i furbetti, maga- 
ri estraendo la pistola mentre siete 
impegnati in un leale combattimen- 
to a mani nude, il mostro di turno si 
accorgerà della vostra mossa, cercan- 
do di togliervi rapidamente l'arma. A 



detta dei programmatori, la gestione 
delle IA durante gli scontri ravvicina- 
ti è stato uno degli scogli più insidiosi 
da superare, e anche il sistema di in- 
gaggio del protagonista è stato rivisto 
in modo da poter passare rapidamen- 
te da un avversario all'altro (in modo 
da rimediare a un eventuale attacco 
alle spalle). Se, al contrario, predili- 
gete un approccio da classico shooter, 
dovrete tenere le distanze dai cat- 
tivi, magari sparandogli alle gambe 
per rallentarli. Va anche detto, però, 
che al momento le immagini e i video 
comunicano una certa idea di stati- 
cità proprio nell'approccio all'azione, 
nonostante le buone animazioni le- 
gate al combattimento, ma potrebbe 
anche essere un impressione non ri- 
levabile nel gioco completo, visto che 
non abbiamo a che fare, in questo ca- 
so, con un team in grado di perdere 
troppo tempo sui trailer. Chiudiamo 
con una rapida valutazione sulle qua- 
lità visive mostrate nelle fasi in game 
e nelle immagini statiche: le ispira- 
zioni del team di sviluppo sono di alto 
livello (vedi box), oltre che molto ca- 
ratterizzanti, e l'uso intelligente di 
una modellazione "curva" è riuscito 
a perseguire, contemporaneamente, 
lo scopo di non appesantire troppo il 
carico di lavoro per la GPU e di do- 
nare all'esperienza caratteristiche 
estetiche uniche. La qualità, peral- 
tro, è quella delle migliori produzioni 
amatoriali realizzate con gli strumenti 
Source, quindi assolutamente non di- 
sprezzabile. ■ 



LEtóEME: 



'< 



31 


Li 


AMAHQ. MMWL 




1' 




ÙMBATTSttÙ, NFmm, 
CAMF&Wè, ... 



"* «I 




4 Jl 






^^^ 


JH 





fc 



,14 



■6LL*' 6 - 




F A * I I ] ■ 








UTTù SU PC. XEÙX3t,G. Wii PS5. PSP, «! 



* 





I 



ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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A cura di Davide Comunelle* davidecomunello@sprea.it 

II mito della console unica, una tonnellata di pensieri interessanti e tanto, tanto colore. 

ONLIVE 

Giocare a Crysis Warhead con un netbook da 250 
euro. un Mac. un maxischermo LCD, a 720p 

■ p e a 60 frame per secondo. Cascasse il mondo e 
con qualsiasi scheda video o processore. L'unica 
cosa che serve è una connessione Internet a ban- 
da larga e una "scatolina" chiamata OnLive. 
Sembra impossibile, eppure questa è la missione 
di un nuovo servizio nato per il primo esperimento 
di gaming in streaming. Il debutto ufficiale del- 
la creatura di Steve Perlman (Rearden Studios, 
già WebTV, Apple, Atari) e Mike McGarvey (con 
*^v un passato in Eidos) è stato alla Game De- 

H Ir velopers Conference di quest'anno: una 

"quattro giorni" tenuta a San Francisco dal 
23 al 27 marzo pensata proprio per gli svilup- 
patori. Dibattiti per addetti ai lavori, discussioni 
tecniche sul presente e futuro dei videogiochi, 
una manciata di novità (ma non è questo il focus, 
per quello c'è l'imminente E3)... e spunta così un 
dispositivo che promette di cambiare il modo di 





giocare che abbiamo conosciuto sinora. 
Di fatto, OnLive è un "service on demand" (e 
dunque a pagamento) e si fonda su un princi- 
pio piuttosto semplice: i giochi non "girano" a 
casa del cliente, ma sui server di OnLive. Macchi- 
ne che ci costerebbero migliaia di euro e svariate 
ore in settaggi, persi tra conflitti hardware, ag- 
giornamenti di sistemi operativi e di driver vari. 
Anche la manutenzione è affidata al gestore del 
servizio, tutto a centinaia di chilometri dal gioca- 
tore. E allora cos'è ciò che si vede su schermo? 
Ma la riproduzione in streaming del gioco vero e 
proprio, col quale, però, si interagisce in tempo 
reale. Sembra complicato, ma non lo è. Ed è nella 
semplicità di OnLive che sta il suo (per ora poten- 
ziale) successo. 



COME FUNZIONA 

OnLive non è una console nello specifico: certo, c'è 
la possibilità di acquistare una "Micro Console" (o 
meglio, un adattatore) se non si è a disposizione di 
un computer capace di gestire Internet, ma il succo 
è altrove e sta tutto nelle potenzialità della rete. Per 
giocare a OnLive, non serve nemmeno un hardwa- 
re specifico: basta installare un programma (di fatto 
un plugin per il browser) e si può giocare. In caso 
contrario, c'è appunto la "scatolina": un dispositivo 
dalle dimensioni di un libricino le cui caratteristi- 
che fondamentali sono le due porte Usb, quella di 
rete e alcune uscite video per col legare il tutto a 
un monitor o a uno schermo. Tutto qui: niente "su- 
per engine", CPU, GPU, schede video in due, tre o 
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quattro combinazioni. A fare i numeri ci sarà solo un 
bussolotto. il proprio PC. Sul quale, peraltro, non 
c'è l'ombra di un byte del gioco cui si sta giocando: 
l'installazione, infatti, è sulle macchine di OnLive, 
che ricevono l'input del giocatore, lo elaborano in 
azione e poi lo restituiscono in modalità streaming. I 
computer sui quali si potrà giocare vanno da macchi- 
ne nella norma per gestire i giochi più datati fino a 
veri propri mostri da migliaia di euro, con tecnologie 
multischeda SLI o CrossFire e via di questo passo: 
gli sviluppatori, seguendo lo stesso mercato del- 
l'hardware e i suoi tempi, pianificano di aggiornare le 
macchine ogni sei mesi, rendendo di fatto OnLive un 
servizio in costante trasformazione per essere al pas- 
so coi giochi. Anche i software verranno patchati e 
aggiornati con tutti gli ultimi contenuti disponibili. 

I REQUISITI 

Tutto questo, ovviamente, richiede una tecnolo- 
gia enorme sul fronte del gestore, ma anche un 
minimo di "impegno" da parte del cliente: se, in- 
fatti, un PC si può trovare ovunque, la richiesta di 
OnLive verte piuttosto sulla connessione Internet: 
il minimo previsto è un collegamento a 1,5 Mbps 
(megabyte per secondo), mentre per un'espe- 
rienza in HD ne serviranno 5, di Mbps. Niente di 
eccezionale, per la verità: ormai, gli 1,5 Mbps so- 
no garantiti anche da alcune connessioni portatili, 
mentre con una ADSL standard si va normalmen- 
te a 7 e oltre. Figuriamoci, poi, chi ha una linea 
in fibra ottica. In ogni caso, mentre i settaggi "a 
monte" (cioè sul server) saranno 
sempre al 




massimo, la resa visiva dipende appunto dalle ca- 
ratteristiche della connessione: con 1,5 Mbps si 
può ottenere una definizione standard, mentre per 
High Definition a 720p e audio surround servirà di- 
sporre di almeno 5 Mbps. 

I GIOCHI E I PARTNER 

Alla Gamer Developers Conference, OnLive ha 
messo in mostra 16 titoli: oltre al già citato Crysis, 
si sono visti Prince of Persia, Burnout: Paradise, 
Mirror's Edge. Ma la lista va avanti: Wheelman, LE- 
GO Batman, Unreal Tournament 3, Tom Clancy's 
H.A.W.X., F.E.A.R. 2: Project Origin, Riddick, Wor- 
ld of Goo, Major League Baseball 2K9, Bioshock, 
GRID, Tomb Raider Underworld, Frontlines: Fuel 
of War. Ce n'è per tutti i gusti, e questo tenen- 
do conto che il servizio non è nemmeno partito. 
Le partnership già attivate da OnLive, in ogni ca- 
so, prevedono brand come Electronic Arts, Epic 
Games, THQ, CodeMasters, Eidos, 2D Boy, Ata- 
ri, Warner Bros Games, 2K Interactive, UbiSoft e 
nVidia. E altri se ne aggiungeranno, è la promessa: 
ergo, molto (o forse tutto) di quello che apparirà su 
PC, potrebbe poi finire nella lista dei titoli giocag- 
li con OnLive. 

Sempre sul fronte dei giochi è da notare che, 
quando il tutto sarà attivo, dovrebbe essere possi- 
bile registrare gli ultimi 15 secondi di ogni partita: 
questo perché le sessioni dei giocatori su OnLive 
sono registrate dall'inizio alla fine. 

ABBONAMENTI E COSTI 

Per ora, OnLive non ha ancora fissato un piano 
di abbonamenti, perché di fatto di questo si trat- 
ta: si paga una quota ogni tot, e si può giocare 
liberamente. L'ipotesi, però, è quella di definire 
delle sottoscrizioni flessibili, in modo da consen- 
tire all'utente di personalizzare il servizio. Già si 
sa, però, che sarà possibile comprare e affittare 
i giochi, ma anche provare le loro versioni trial. 
Per quanto riguarda i prezzi, invece, la prospet- 
tiva è quella di offrire il servizio a un prezzo più 
basso di una qualsiasi console attualmente pre- 
sente sul mercato. 

i IL CONTROLLER 

1 Oltre a MicroConsole, OnLive offre anche 
j un controller nero con dettagli arancioni 
l che ricorda i dispositivi di Xbox: la sua 
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QUANDO ARRIVERÀ 

Attualmente, OnLive Sh una fase di internai Be- 
ta testing: durante l'essate, però, la compagnia 
prevede di proporre ai giocatori americani una ex- 
ternal Beta. Il servizio, infatti, verrà inizialmente 
lanciato negli States, ed è dunque oltreoceano che 
OnLive pianifica di ottimizzare il service prima di 
un lancio in altri Paesi. Difficile, dunque, sapere 
se e quando OnLive ar*l/erà in Europa, ma c'è da 
star certi che, se tuttowidrà come prevedono gli 
sviluppatori, non tarderà a sbarcare anche nel Vec- 
chio Continente. Intanto, negli USA tutto dovrebbe 
essere attivo entro l'inverno del 2009. 



LE PROSPETTIVE 

Ovviamente, non è tutto òro quel che luccica: e 
infatti, prima di urlare al Miracolo, su OnLive vanno 
fatte alcune indispensabj' considerazioni. La prima: 
la piattaforma si giocherà tutto sull'efficienza del- 
la connessione, dei server e della comunicazione tra 
questi e la banda disponibile. Una sola sbavatura su 
questo fronte e si otterrebbe la sgradevole sensazione 
di un gioco in sostanziale^ continuo ritardo. E que- 
sta, credo, è forse la sensazione peggiore che si può 
provare giocando. E 

Il secondo elemento da considerare è quanto i part- 
ner presenti e futuri di OnLive crederanno del 
progetto: il passaggio di un gioco PC alla nuova piat- 
taforma, infatti, non è automatico e va adattato sia 
sotto il profilo degli accordftra case e gestore sia dal 
punto di vista tecnico. Ergo, senza software il ser- 
vizio viene meno al suo stesso perché: macchine 
potenti con pochi o vecchi titoli non hanno alcun ap- 
peal. Infine, la terza questione aperta è quella della 
concorrenza: contrariamente a quello che si po- 
trà pensare vista l'idea rivoluzionaria, OnLive non è 
l'unica piattaforma che consentirà di giocare in strea- 
ming: anche OTOY, infatti, ha in mente di lanciare un 
progetto simile entro l'estate, sempre basato su un 
plugin web. 

Detto questo, se tutto andrà come previsto dagli 
sviluppatori, OnLive potrebbe davvero essere una 
rivoluzione: e giocare al PC a prezzi contenuti po- 
trebbe essere, finalmente, davvero una realtà. 



Molyneux: esperimenti 

favole e sindacati 




Quando si parla di sviluppatori celebri 
non si può non pensare a Peter Moly- 
neux, vera e propria leggenda del settore 
il creatore di Populous, Black & White e The 
Movies, tanto per citarne alcuni, era infatti 
alla Game Developer Conference per parla- 
re di progetti presenti e futuri, ma anche di 
"esperimenti". In primis, Molyneux è al la- 
voro sull'add-on per Fable 2, ultima creatura 
RPG, che dovrebbe uscire a brevissimo: il da- 
to davvero rilevante, però, è che 
in più interviste, il program- 
matore ha ribadito che la saga 
potrebbe prendere anche svol- 
te piuttosto inattese. "Expect 
the unexpected", ha ribadito 
Molyneaux durante una chiac- 
chierata, salvo aggiungere dopo 
qualche istante: "Non voglio 
che si pensi che la serie deb- 
ba restare confinata ai giochi 
di ruolo". Che prima o poi non 
salti fuori un MMORPG? Intan- 
to, a San Francisco, Molyneaux 
ha parlato di uno degli studi 
sul combattimento "one but- 
teri" (e dunque solo con un 
tasto): si tratta di "Fisticuf- 
fs Crescendo", un sistema che 
adegua le azioni a seconda 
della distanza dei personag- 
gi. Ad esempio, se ci si trova 
lontani dal proprio obiettivo, 
premere un tasto farà racco- 
gliere una pietra al proprio 
alter ego, che poi la lance- 
rà; al contrario, in situazioni 
"corpo a corpo", il program- 
ma farà scagliare un pugno o 
utilizzare un'arma nel caso in 
cui questa sia equipaggiata. 



Secondo Molyneux, un sistema simile sarebbe 
stato "troppo dispendioso" da inserire in Fable 
2, anche se poi ha di fatto ispirato la struttura 
del gioco uscito per Xbox360. 
Un altro "esperimento" condotto nei Lionhead 
Studios (dove chiunque abbia un'idea può tro- 
vare una sorta di "promoter" agli alti livelli 
gerarchici e portarla avanti) è "ProtoDog": an- 
che in questo caso, Molyneaux ha spiegato 
che una sua evoluzione è stata realmente uti- 
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lizzata in Fable 2, dove è andata a costituire 
l'ossatura tecnica del cane che accompagna il 
protagonista. La routine originale, però, preve- 
deva un sistema di "premio o punizione", più 
o meno come succedeva in Black & White: ca- 
rezze, o "buffetti", per insegnare all'animale 
ciò che doveva o non doveva fare. In real- 
tà, poi Molyneux ha pensato a soluzioni molto 
più "semplici" per Fable 2, sottolineando pe- 
rò l'importanza del test: e infatti, la "lezione" 
a chi era alla Gamer Developers Conference, e 
quindi agli addetti ai lavori, è che sperimenta- 
re modelli e strutture di gioco indipendenti dai 
progetti in corso (magari parallelamente) aiuta 
e paga anche se non sono direttamente collega- 
ti a ciò che si sta facendo. "Esperimenti", per 
l'appunto. 

Al di là delle questioni teoriche, però, Moly- 
neaux ha anche fatto capire che presso i 
Lionhead si sta lavorando a novità molto più 
concrete. Una è con ogni probabilità il terzo 
capitolo di Fable, mentre l'altra non ha anco- 
ra un nome. Rumor e boatos di chi la sa lunga 
nel settore suggeriscono che in ballo ci sia an- 
che un gioco "a squadre" ("team based", in 
Inglese) da presentare al I ' E3 . Ora, IL gioco 
team-based per eccellenza nella 
storia di Molyneaux altro non è che 
Syndicate, indimenticabile tattico 
isometrico che il programmato- 
ri produsse con i suoi Bullfrog nel 
lontanissimo 1993. Il titolo, dal- 
la grande ambientazione cyberpunk, 
collocava il giocatore nel bel mez- 
zo di una guerra mondiale tra fazioni 
(i sindacati, per l'appunto): ogni re- 
gione del globo corrispondeva a una 
specifica missione, che poteva anda- 
re dall'assassinio di un'autorità fino 
al reclutamento di agenti. Un ca- 
polavoro assoluto strategico-tattico, 
insomma, che ha conosciuto anche 
add-on e porting su console (tra cui 
il MegaDrive). Non è detto che Moly- 
neaux stia effettivamente lavorando 
a un seguito (che in realtà esiste, ed 
è il meno fortunato Syndicate Wars 
uscito nel '96): qualcuno, però, lo ha 
già ipotizzato, o almeno sperato. In 
ogni caso, si sa per certo che al I 'E3 
Molyneaux presenterà un gioco "che 
non è Fable", e che potrebbe essere 
un tattico a squadre. Fate una pre- 
ghiera a chi più ritenete opportuno, e 
speriamo che Los Angeles porti buo- 
ne nuove. 
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Blizzard 



Avete mai maledetto la Blizzard per tutte le 
volte che un boss non ha droppato il pez- 
zo del set per la vostra classe o l'arma che 
cercavate? Beh, in World of Warcraft io mi so- 
no personalmente fermato a CThun, ma ricordo 
ancora i mesi passati a Molten Core a cercare 
di recuperare la Perdition Biade. Dalle altre in- 
stance ho avuto tutto il desiderabile, anche di 
più, ma quel coltello mai. Droppava (poco) solo 
quando non c'ero, eppure avrò ucciso Ragnaros 
decine e decine di volte. Questo per ciò che ri- 
guarda i miei (brutti) ricordi: eppure, qualcosa di 
più, almeno sugli oggetti per le quest droppati, è 
stato spiegato alla Gamer Developers Conference 
di quest'anno. Jeffrey Kaplan ha infatti racconta- 
to che con l'espansione di Wrath of the Lich King 




sono state introdotte le cosiddette "per- 
centuali progressive". Di fatto, si tratta di 
un nuovo sistema, arrivato con l'add-on, 
che Kaplan ha spiegato così: "Non ne ab- 
biamo mai parlato in precedenza, ma in 
Lich King ogni creatura che fa parte di 
una "collection quest" ha un determina- 
to oggetto il cento percento delle volte. 
Il sistema progressivo, però, alza la possibi- 
lità che il giocatore riceva quell'oggetto ogni 
volta che uccide quel particolare nemico". 
Drop permettendo, però, alla GDC Kaplan ha 
anche fornito alcuni numeri piuttosto impres- 
sionanti: in primis, ogni giorno i giocatori di 
World of Warcraft completano in media 16 
milioni di quest. Avete letto bene, sedici mi- 
lioni, in un periodo che va da luglio 2007 
a marzo 2009. In totale, le quest completa- 
te sono 8 miliardi, 570 milioni 222 mirf e 
426. Numeri davvero impressionanti, nei qua- 
li c'è anche la mia (e vostra) parte di piccole 
api operaie. Non solo: per Kaplan, il numero di 
quest inizialmente previsto per World of War- 
craft era circa 600, la "metà" di EverQuest. 
Alla fine, il gioco, all'uscita, ne mise a dispo- 
sizione circa 2600, mentre l'espansJne The 
Burning Crusade alzò il numero a 5300. Con 
Wrath of the Lich King siamo arrivati, per la 



vostra gioia, a 7650. 
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Introdurre molta tensione razziale e intri- 
ghi nel retroscena di gioco è qualcosa che 
non è stato fatto realmente sinora, ed è an- 
che totalmente opzionale, ma rende il mondo più 
ricco e reale". Quelle che a un primo momento pos- 
sono sembrare frasi choc sono quanto detto in un 
intervento alla Game Developers Conference da Ray 
Muzyka e Greg Zeschuk, vertici di BioWare alle 
prese con Dragon Age: Origins. Già, il prossimo, at- 
tesissimo RPG dei programmatori di Baldur's Gate, 
Planescape Torment e del più recente Mass Effect 
(a proposito, sempre alla GDC è stato mostrato il 
filmato sulla versione alpha del seguito) hanno par- 
lato di come il nuovo titolo fantasy si focalizzerà 
sulle tensioni razziali, in particolare quelle tra el- 
fi e umani. Già, quelle che si pensava essere due 
razze da sempre pronte ad andare d'amore e d'ac- 




cordo, in Dragon Age saranno invece ai ferri 
corti. "Nel nostro gioco, gli elfi a un certo 
punto sono stati schiavizzati dagli umani, e 
dunque li odiano e li disprezzano. Dal canto 
loro, gli umani mostrano scarso rispetto nei 
confronti degli elfi". Di fatto, per il giocato- 
re scegliere di essere un elfo o un umano 
potrebbe cambiare molto a livello di storia 
e rapporti con il resto del mondo: "La vostra espe- 
rienza sarà molto diversa, a seconda della scelta", 
ha aggiunto, Muzyka, che proprio per Dragon Age 
ha in mente un nuovo termine, quello di Dark He- 
roic Fantasy: "stiamo definendo un nuovo tipo di 
genere" - ha concluso l'uomo Bioware - "Uno 
dei nostri obiettivi è quello di trasformare tutto 
questo in una pietra miliare". Baldur's Gate, di 
cui Dragon Age viene considerato il successore, 
teneva ovviamente in considerazione il prota- 
gonista, almeno dal punto di vista del genere: 
infatti, con un alter ego maschio, anche le re- 
lazioni con i membri del proprio party di sesso 
femminile potevano essere diverse, fino a evol- 
vere in vere e proprie vicende sentimentali 
(ancora mi struggo perViconia, sic). Al con- 
trario, in caso di protagonista donna, erano 
contemplate alternative maschili. In Dragon 
Age, però, la differenza la farà però anche la 
razza: un tema scottante. Anche nel fantasy. 
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Non esiste Game Developers Conference 
senza i Game of the Year Award, i premi 
che gli stessi addetti ai lavori conferiscono 
ai titoli usciti durante il lasso di tempo che sepa- 
ra le varie edizioni della manifestazione: si tratta 
a tutti gli effetti di un evento giudicato da tec- 
nici per i tecnici e che dunque non tiene conto 
del gradimento del pubblico, delle vendite o del- 
l'hype. Questa volta, a ottenere i massimi onori, è 
stato il post-nucleare Fallout 3 di Bethesda, che 
ha ricevuto il primo premio. Il gioco - o meglio, la 
software house - ha anche vinto il riconoscimen- 
to Best Writing (miglior scrittura). Chi ha fatto 
davvero incetta di apprezzamenti, però, è Little 
Big Planet, titolo Media Molecule per PS3 davve- 
ro originale (anzi, un capolavoro) che si è portato 




a casa quattro premi: Best Game Desi- 
gn, Best Technology, Best Debut Game e 
Innovation Award. Un risultato davvero 
meritato per uno dei pochi esempi recenti 
di vera creatività. Il "principe" del premio 
Visual Arts è invece, a tutti gli effetti, 
Prince of Persia, ultima edizione di una 
serie davvero senza tempo. 
Sul fronte delle console portatili, invece, il 
gioco che la giuria ha reputato migliore è God 
of War: Chains of Olympus per PSP, vincitore 
della categoria Best Handeld Game; sul fronte 
audio, invece il premio è andato a Dead Spa- 
ce di Electronic Arts, avventura horror estrema 
che ha ottenuto un notevole gradimento an- 
che sul fronte della trama e del gameplay. Lo 
sviluppatore indipendente 2D Boy, invece, in- 
vece, ha ottenuto il premio per il miglio gioco 
scaricabile, World of Goo. 
Infine, le personalità: Hideo Kojima, il crea- 
tore di Metal Gear Solid, ha ottenuto il 
"Lifetime Achievement Award" (sostan- 
zialmente, il premio alla carriera), mentre 
il Pioneer Award è andato ad Alex Rigopu- 
los ed Eran Egozy, co-fondatori di Harmonix 
e "menti" della serie musicale Rock Band. 
L'Ambassador Reward, infine, è andato a Tom 
my Tallarico, fondatore di Game Audio 
Networl Guild. 
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Essendo una kermesse pensata direttamen- 
te per gli sviluppatori, alla GDC non potevano 
mancare diverse novità sul mondo degli en- 
gine tridimensionali. Ad esempio, Crytek, ovvero 
il team alle spalle di Crysis e Crysis Warhead, ha 
mostrato la nuova versione del proprio "mostro", 
il CryENGINE 3: alla base del nuovo sistema ci 
sono numerose caratteristiche, tra cui la possibi- 
lità di gestire ambientazioni distruttibili, motion 
blur, un sistema particellare in realtime e la simu- 
lazione di materiali come il tessuto. Il motore gira 
su PC, Xbox 360 e PS3, ragion per cui consenti- 
rà porting da piattaforma a piattaforma col minimo 
dello sforzo. Garantito anche il supporto per le 
console di nuova generazione, che dovrebbero es- 




sere gestibili tramite aggiornamenti interni 
senza upgrade "drastici". Il dimostrativo vi- 
sto alla GDC è davvero notevole: sul sito 
www.crytek.com è possibile vedere il filma- 
to in tutta la sua bellezza. Sempre in tema 
di motori, alla GDC CDProject Red (ovve- 
ro gli sviluppatori dell'ottimo The Witcher) 
ha annunciato che utilizzerà Havok Com- 
plete nei loro prossimi titoli perXbox360, 
PS3 e PC: il tool di sviluppo, lo ricordiamo, con- 
sente di gestire la collisione tra oggetti in tempo 
reale, simulazioni fisiche e animazioni complesse 
di personaggi. Infine, arriviamo all'Unreal Engine 
3, del quale, alla GDC, sono state presentate al- 
cune nuove caratteristiche. La prima è Unreal 
Lightmass, per effetti di luce 10 volte più velo- 
ci di quelli precedenti, un motore di ricerca ad 
hoc e un complessissimo sistema di raccolta 
dati online (già usato in Gears of War 2) che si 
chiama Unreal Master Control Program. Sen- 
za contare quanto fatto da Epic China, che ha 
presentato un sistema backend completo per 
il massive online gaming: sostanzialmente, i 
"modello" da cui tutti i programmatori che 
dovranno dedicarsi a MMOG e MMORPG po- 
tranno partire. Un passo notevole, che alla 
manifestazione pare aver trovato numerosi 
apprezzamenti e potrebbe tradursi in un flo- 
rilegio di nuovi prodotti. 
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Alla Game Developer Conference non po- 
tevano mancare delle lezioni di game 
design: una delle più interessanti è stata 
quella di Richard Rouse MI (Kaos Studios/ 
THQ) e Martin Stoltz (Cinematic Director di 
Big Huge Games), che si sono addentrati nel 
complesso rapporto tra videogiochi e cinema. 
In particolare, la lezione si è focalizzata su 
come sia possibile, per un videogioco, riusci- 
re a essere elettrizzante tanto quanto un film 
d'azione, o viceversa: e infatti, 
se da un lato i giochi riesco- 
no a dare di più in termini di 
"immersione e adrenalina", i 
migliori film d'azione riescono 
a fare altrettanto "manipolando 
le emozioni dello spettatore". 
Insomma, il tema, in sostanza, 
era come rendere i videogiochi 
più "hollywoodiani", senza per 
questo ricorrere alla clip, alla 
scena di intermezzo. E dun- 
que, capire come la struttura 
stessa del videogioco possa es- 
sere sfruttata. Per farlo, Rouse 
e Stoltz hanno tirato in mezzo 
veri e propri esempi filmici: "Il 
mucchio selvaggio" o la scena 
della Statua della Libertà dei 
"Sabotatori" di Hitchcok, tan- 
to per fare due esempi. 
Il western di Sam Peckinpah 
è stato tirato in mezzo quan- 
do si è trattato di valutare il 
"cambio di tempo" di una 
scena, ovvero il ritmo: per 
i relatori, la scena finale, 
in cui si passa da un rapi- 
do scambio di colpi di arma 
da fuoco al silenzio e poi 
di nuovo all'inferno di pal- 



lottole, è l'esempio giusto di un buon impatto 
sul pubblico. Sostanzialmente, si invoca l'ef- 
fetto "ottovolante", che dovrebbe riuscire a 
dare il ritmo a una storia d'azione: lo stesso 
che, secondo i due game designer,, avviene in 
Stranglehold, il videogioco firmato John Woo. Il 
passaggio dal "bullet-time" in slow motion al- 
l'azione in tempo reale, e viceversa, avrebbe lo 
stesso ritmo dello scontro a fuoco de "Il Muc- 
chio Selvaggio". 




Un altro esempio fatto dai relatori è quello del 
classico inseguimento in automobile: per i due, 
la scelta migliore è quella di posizionare la te- 
lecamera all'interno del veicolo, per mostrare 
non solo la prospettiva del protagonista, ma an- 
che per mostrare gli effetti di ciò che accade su 
quest'ultimo. Un po' quello che viene "nei film 
di Bourne Identity". 

Due menzioni speciali sono poi andate a Cali of 
Duty 4 e a Mirror's Edge: il primo viene citato 
per una scena in cui il giocatore viene cattu- 
rato, ma non perde del tutto il controllo dello 
sguardo sull'evento previsto dai programma- 
tori; il secondo, invece, per i grattacieli e la 
possibilità di osservare il vuoto in basso. Un'al- 
tra citazione se la sono meritata anche Dead 
Rising (per la scena del centro commercia- 
le), Duke Nukem 3D (per quella del teatro) 
e Rainbow Six Vegas (per i casinò): secondo 
Rouse e Stoltz, infatti, utilizzare delle am- 
bientazioni piuttosto familiari per giocatori e 
spettatori contribuisce a rendere le scene di 
azioni più interessanti. Ma se questo vale per 
ciò che sembra ordinaria amministrazione, an- 
che una soluzione diametralmente opposta 
come quella di uno scenario molto difficile da 
decifrare possono servire: l'esem- 
pio fatto dai due è quello di Max 
Payne 2 (il luna park) e del film di 
Orson Welles "La donna di Shan- 
ghai", dove c'è uno scontro a fuoco 
nella stanza degli specchi. Infine, 
non poteva mancare Bioshock: se- 
condo i due relatori, le scene con le 
inquietanti "Sorelline" sono l'esem- 
pio di come sia possibile generare 
un grosso impatto nel giocatore: la 
prima persona, il fatto di poter inte- 
ragire solo con lo sguardo mentre si 
osserva cosa succede loro quando le 
si salva o le si "miete", sono le ca- 
ratteristiche chiave del successo del 
gioco. Assieme allo slow motion, ov- 
viamente, a enfatizzare e sottolineare 
il momento chiave e i suoi effetti. In- 
somma, alla fine pare proprio che la 
"lezione" di come sia possibile ren- 
dere i giochi d'azione più interessanti 
stia proprio in alcune regole chiave: 
cambi di tempo, dal lento al velo- 
ce, e uso intelligente di tutto quello 
che fa "soggettività", in primis la pri- 
ma persona. Uno stratagemma che i 
videogiochi usano dagli albori, a co- 
minciare dai primi RPG testuali. 
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Dopo poco più di un anno dalla sua ultima apparizione, anche la serie SBK ottiene la 
meritata versione aggiornata al 2009. Molte le novità e I miglioramenti promessi da 
mamma Milestone ai fan delle due ruote super... 



dell'ultimo progetto di casa Mil 
storie, ed eccoci qua con il nuc 
e fiammante SBK09 tra le man 
Fortunatamente anche la celeb 
software house italiana onora le 



teristiche di questo nuovo prod< 
con un discreto vantaggio rispe 
to alla concorrenza, italiana e r 
Ora, per quei due o tre videogic 



passo indietro. 



La prova del Cuoco o Ed, Edd & 
Eddy facciamo un passo indietro. 
Milestone è da alcuni anni a questa 
parte la detentrice dei diritti per la 
rappresentazione su ogni piattafor- 
ma possibile e immaginabile di due 
delle categorie motociclistiche più 
seguite dagli appassionati. A fianco 
al circuito della MotoGP, il marchio 
SBK, dedicato invece alla classe 
Superbike, si presenta oggi con tut- 



dettaglio novità e miglioramenti di 
questo SBK 09. 

MODALITÀ DI GIOCO, 

DA SOLI IN COMPAGNIA 

Tra le prime novità identificabili a 
occhio nudo di SBK 09 c'è sicu- 
ramente il menu di selezione delle 
modalità di gioco e delle opzioni. 
A fare da fondale al classico me- 



PER LA COMPETIZIONE IN SINGLE PLAYER POSSIAMO 

SCEGLIERE TRA UNA GARA VELOCE SU SINGOLO 

TRACCIATO, UN ALLENAMENTO SENZA LIMITI DI 

TEMPO, UN WEEKEND UN CAMPIONATO INTERO 



5BK09 si propone di migliorare sia visi- 
vamente sia in termini di fisica di guida . 
l'esperienza del suo predecessore. 
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impianto di corse (volete che di- 
ca paddock? E diciamolo, allora!) 
A parte questa caratteristica f o I k I < 



V 



meglio la stagione '09, iniziata ap 
pena il marzo scorso. Tutto chiaro 
fin qui? Bene, allora possiamo ab- 
bandonare le introduzioni di rito e 
andare a guardare un po' più nel 
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L'impatto grafico deiia nuova versione è sicuramente gradevole: texture, 
animazioni e dettagli dei circuiti risultano ben integrati tra di loro. 



ss ---nraffl 




Ai dettagli dei modelli 3D 
delle moto si possono som 
mare i graffi e le ammacca- 
ture di eventuali cadute. 
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L'ingegnere di gara offre settaggi e impostazioni per 
la moto sulla base di due modelli: qualifica o gara. 
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PERSONAGGI E INTERPRETI 

A scendere in pista nell'annata 2009 della categoria Superbike troviamo parecchi team 
e volti noti del panorama motociclistico mondiale. A contendere alla Ducati di Haga 
e Fabrizio il podio troviamo ancora una volta la Yamaha di Spies e Sykes, la Honda di 
Checa e Rea e l'incognita della Aprilia, di Biagi e Nakano. 
Dietro a questi, chi più chi meno, troviamo BWM, Kawasaki e tutti gli altri team uffi- 
ciali, ricchi di esordienti e rientranti. Insomma, sul piano della competizione non c'è 
annata migliore per mescolare un po' le carte in tavola... 
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fianca una selezione 


di varianti di 


millesimo di secondo chi e il più 


gioco dedicate al mu 


tiplayer: at- 


loce pilota (virtuale) di Superbike 


traverso la piattaform 


a Gamespy 


del mondo. 


è possibile scendere 


n pista per 




una gara veloce, per 


jn campiona- 


UN INGEGNERE CHE PARLA 


to (sono disponibili v 


ari settaggi per 


LA MIA LINGUA 


definire il numero de 


GP e la dura- 


Da Questa orima. veloce analisi 



ta delle gare) o per un campionato a 
squadre che permette di combinare 
i risultati di due giocatori come cor- 



questa sezione troviamo, tra le no- 
vità più appariscenti, una modalità 
alternativa dedicata esclusivamen- 
te ai veri appassionati: attraverso 
il Time Attack è possibile registra- 
re online la propria prestazione su 
ogni percorso e visionare i ghost de 
gli altri partecipanti, per definire al 



:eam. Anche in ri appassionati delle due ruote. Tra 

no, tra le no- modalità rispettose dei team e dei 

una modalità piloti ufficiali della Superbike e par 

sclusivamen- ti online espressamente pensate pe 



veri e instancabili centauri, ce po- 
co spazio per la fantasia: nessuna 
modalità improntata alla carriera di 
un pilota immaginario, nessun con- 
testo differente dalla nuda e cruda 



realtà del circuito di corse ufficiale. 
Ciononostante, l'anima di SBK09 
vuole farsi voler bene anche da chi 
poi così esperto di pieghe e stac- 
cate al limite non è. Gli aiuti e le 
limitazioni previste dal gioco per ve- 



a parte i quattro li\ 
dell'intelligenza ar 
piante, Dilettante, 



di difficoltà 



r Reale) e le m 
(ne parleremo 



iadi di aiuti attivabil 
più approfonditamen 



te tra breve), ce senza ombra di 
dubbio il nuovo e rimaneggiato in- 
gegnere di gara. Questa opzione, 
disponibile in qualsiasi modalità sia 



TUTTA LA SUPERBIKE 

È PERFETTAMENTE 
RIPRODOTTA IN SBK09 



i una visita al garage per i 
i della moto, permette di ot- 
/elocemente un aiuto per le 



piuttosto perentorio: oltre a una se- 
rie di discussioni discretamente utili 
per il giocatore che non conosce mi- 
nimamente il circuito, si arriva a 
selezionare due diverse configura- 
zioni per la moto, una da gara e una 
da qualifica. Ovviamente è possibile 
accedere personalmente a ogni im- 
postazione della moto, regolando a 



Le condizioni atmosferiche influiscono attivamente \ 
sulla tenuta delle moto: dopotutto, correre sul 
bagnato non può essere una passeggiata. 




SBK09 mette a disposizione settaggi manuali 
per ogni elemento della motocicletta. 

Y 




FINALMENTE IN PISTA 

Modalità di gioco, aiuti e configu- 
razioni a parte, prima o poi, esperti 
o meno, finiremo in pista a bor- 
do di una delle moto ufficiali del 
mondiale Superbike 09, nei pan- 
ni di uno dei piloti che realmente 
si contendono il titolo di campioni 
della categoria. E proprio a que- 
sto punto diventano visibili i passi 
avanti che la serie ha fatto rispetto 
a SBK08. Gran parte degli sforzi è 
stata profusa per ricreare con mas- 



L'I A degli avversari offre 4 livelli di difficoltà: ai 
più bassi, comunque si nota un appiattimento 
complessivo e indistinto di ogni corridore, a 
prescindere dal pilota e dal costruttore. 
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Tra le novità più attese c'erano proprio la miglior risposta fisica delle moto in frenata e in impostazione di curva. Pollice su, ma si poteva fare ancora meglio. 



simo livello di dettaglio e fedeltà i 
tredici percorsi del campionato: ef- 
fettivamente, paragonare un giro sui 
circuiti a noi più noti (Misano Adria- 
tico, Monza, Imola, siamo la patria 
delle due ruote, dopotutto) e mette- 
re a confronto la qualità e i dettagli 
offerti dalla versione dell'anno scor- 
so rispetto a SBK09 è quantomeno 
imbarazzante. Rispetto al deserto 
del passato, ora ci troviamo a com- 
petere su tracciati ricchi di elementi 
grafici di contorno di ottima quali- 
tà, asfalti differenti per tonalità e 
mescola, cartelloni pubblicitari e 
barriere di sicurezza, spalti e pub- 
blico. Nulla che modifichi di una 
virgola l'effettiva giocabilità del ti- 
tolo, per carità, ma l'impatto grafico 
è comunque decisamente più ap- 
pagante che in passato e la qualità 



dei miglioramenti è piuttosto evi- 
dente. A rendere questa porzione di 
SBK09 ulteriormente gradevole vi 
è anche l'aggiunta, tra le novità più 
attese dai fan della serie, degli ef- 
fetti dei danneggiamenti a veicoli e 
piloti (o perlomeno alle loro tute). 
Anche in questo caso non possiamo 
che essere piacevolmente colpi- 
ti dalla qualità di texture capaci di 
rendere piuttosto evidenti acciac- 
chi, strisciate e sporcature varie in 
ogni sezione della moto. Tralascian- 
do gli aspetti estetici, però, iniziano 
a venire meno queste grandi fola- 
te di innovazione e miglioramento 
che hanno fino a questo punto con- 
traddistinto l'esperienza di SBK09. 
Il modello di guida, seppur rima- 
neggiato e modificato proprio per 
venire incontro alle richieste degli 



TRA LE NOVITÀ PIÙ ATTESE DAI FAN DELLA SERIE CI 

SONO GLI EFFETTI I DANNEGGIAMENTI A VEICOLI E 

TUTE DEI PILOTI 



■IVELU E AIUTI 

Li abbiamo citati più volte nel corso della recensione, ma gli aiuti e i livelli di difficoltà 
proposti in SBK '09 sono il vero perno sul quale costruire un'esperienza di guida piace- 
vole o frustrante per ogni giocatore. Vediamo allora più nel dettaglio cosa è possibile 
modificare e personalizzare. Cominciamo con l'IA degli avversari. Come sempre succe- 
de in questo genere di giochi, l'impressione è che a un buon livello di realismo non si 
adatti un altrettanto efficace livello di scalabilità delle personalità dei singoli "nemici": 
abilitando i livelli di IA più bassi si ottiene esclusivamente un nugulo di piloti più lento 
e impacciato, appiattito verso il basso senza alcuna differenza. 
Per quanto riguarda gli aiuti veri e propri, invece, possiamo giostrare tra frenata as- 
sistita (che impedisce il blocco delle ruote) o solo potenziata, vari livelli di controllo 
trazione, e aiuti per il pilota (si possono abilitare o meno le perdite di aerodinamici- 
tà in base alla posizione sulla moto). In più, sono previste conseguenze per il dani — 
moto e pilota dopo cadute e penalità di gara. 



sì incredibilmente diverso rispetto 
all'anno scorso. Attenzione, nessu- 
no vuole affermare che finalmente 
non ci sia una risposta fisica miglio- 
re nelle frenate, nelle traiettorie di 
uscita e nella risposta dello sterzo 
(ovviamente si parla di condizioni di 
guida non assistite. La fisica con gli 
aiuti di trazione e le frenate poten- 
ziate di certo risulterà sempre poco 
credibile), ma di certo i più feroci 
centauri troveranno ancora qualco- 
sa da ridire su alcuni atteggiamenti 
che persino a un modesto dilettante 
delle due ruote come il sottoscrit- 
to paiono comunque ai confini della 



UN PAD NECESSARIO, UN CORSO 
DI GUIDA OBBLIGATORIO 

Per giudicare il modello di guida, 
vero punto focale di un titolo come 
SBK, è necessario quindi fare al- 
cuni distinguo. Diciamo subito che 



ielle 


ì modalità di gioco più assist 


ì "le 


iggere" dal punto di vista si- 


nule 


itivo, si è mosso poco o nulla 


\nzi 


, a voler ben vedere possiarru 


iddi 


rittura segnalare un'eccessivi 


'irat 


a verso la facilità di guida de 



le impostazioni base e arcade, due 
delle impostazioni predefinite più 
orientate al casual gamer. Iniziando 
a eliminare i controlli di trazione, il 
potenziamento dei freni, gli aiuti al 
controllo fuori pista e via di questo 
passo (ogni "help" è selezionabile 
a parte, in modo da permettere un 
modello di guida personalizzato che 
comprenda il controllo congiunto 
dei freni, i consigli sulla traietto- 
ria e persino i danni a moto e pilota 



al tempo stesso più appagante, una 
volta entrati in sintonia con la moto. 
A fare un'enorme differenza in que- 
sto processo è sicuramente anche 
la scelta del controller adatto: rima- 
nendo legati alla più tradizionale 
tastiera, difficilmente si riuscirà ad 
avere la sensibilità necessaria per 
dosare sterzo e (soprattutto) gas. Il 
sistema di guida ottimale è quindi 
rappresentato dal joypad: grazie al 
controllo analogico della direzione e 
delle manette si può vedere almeno 
in parte una luce in fondo al lungo e 
tortuoso tunnel che è l'approccio di 
guida a una Superbike senza i ma- 
gheggi degli aiuti assistiti. 



Review 



Ecco cosa succede ad aprire il gas 
al momento sbagliato: le animazioni 
delle cadute sono perfettibili, poiché 
risultano troppo veloci e sbrigative. 




Le varie visuali possono sembrare 
interessanti ma alcune, come quella dal 
manubrio, sono difficili da gestire. 




MILESTONE HA RIVISTO ALCUNI ELEMENTI DI GUIDA, 

AVVICINANDOSI MOLTO PIÙ CHE IN PASSATO A UN 

MODELLO FISICO IMPRONTATO SUL REALISMO 



// menu principale con tanto 
di paddock animato. 




SI PUÒ FARE DI PIÙ, MA DI 
MENO ERA PIÙ GRAVE 

Cosa rimane in sostanza di SBK09? 
Per farla breve, possiamo dire che 
l'ultimo titolo di Milestone porta dei 
miglioramenti evidenti e apprezzabi- 
li in molte categorie. Tecnicamente 
parlando, per esempio, il nuovo 
aspetto grafico, oltre che essere pia- 
cevole e piuttosto ben riuscito, si 
conferma anche abbastanza leg- 
gero da risultare gradevole su PC 
non proprio di ultima generazione. 
Parlando in termini di gameplay, in- 
vece, possiamo solo confermare la 
disponibilità della software house 
italiana a rivedere alcuni elemen- 



Ok, ammetto che Tamada 
non è tra i miei piloti preferiti. 



ti di guida avvicinandosi molto più 
che in passato a un modello fisico 
improntato sul realismo, senza però 
offrirci quella definitiva e perento- 
ria perfezione tanto attesa. Certo, se 
poi ci si limita a chiedere se il gioco 
valga la candela per il motociclista 
meno esigente e più casinaro che 
cerca solo la rissa a discapito del- 
la simulazione... beh, esistono molti 
altri giochi di guida con queste ca- 



rtolo quello che non può essere 
D romosso. E siamo davvero coni 
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ti della cosa. 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 
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[Giudizio 

SBK09 compie sicuramente svaria- 
ti passi avanti al suo predecessore in 
più di un aspetto. A fianco di un im- 
pianto grafico migliorato, troviamo 
una fisica di guida ancora più orien- 
tata al massimo realismo possibile, 
pur se con alcune distrazioni anco- 
ra evidenti in situazioni limite. A parte 
questo, comunque, il titolo fa del suo 
meglio per portare al massimo livello 
l'esperienza di gioco per i veri appas- 
sionati di moto, arrivando in molte 
situazioni a trascurare gli utenti meno 
ossessivi, divisi dai "professionisti" da 
un gradino tra il lato arcade e quello 
simulativo ancora piuttosto evidente. 

Circuiti dettagliati, dettaglio ammirevole 

Diverse combinazioni di aiuti e livelli di 

difficoltà 

Modello di guida migliorato... 

...ma ancora perfettibile 
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L'attesissimo seguito di Secret Files: Il Mistero di Tunguska è finalmente arrivato. 
Sarà in grado di bissare il successo del primo episodio? 



Ah, la primavera! Non esiste una 
stagione migliore di questa: 
il sole comincia finalmente a 
scalciare l'aria, gli alberi si riempiono 
di foglie e di fiori profumati e, gra- 
zie a una scelta necessariamente più 
contenuta degli abiti da indossare, le 
ragazze guadagnano improvvisamente 
molti punti, scatenando un notevole 
incremento nei livelli ormonali. Co- 
sa si fa, dunque, in primavera? Si 
esce di casa, si respira aria fresca, si 
guardano i colori del mondo farsi più 
vividi e intensi e, per alcuni istanti, si 
gode di un'improvvisa ventata di otti- 
mismo. Lo fanno tutti, tranne quelle 



due signore là in fondo, che ti vengo- 
no incontro. Le riconosci da lontano, 
perché il loro sguardo inespressivo 
tradisce un totale, patologico disinte- 
resse per lo spumeggiante rifiorire che 
le circonda. Loro non si sono cam- 
biate d'abito: indossano lo stesso 
paltò che le ha avvolte da novembre 
a marzo, realizzato in non si sa quale 
bassa lega di lana e acrilico, dai co- 
lori spenti o peggio ancora mescolati 
in una trama demodé, simile a quel- 
la di una tenda o di una tovaglia anni 
70. Comprendi che la loro vittima sei 
proprio tu, e sai già che non ti chiede- 
ranno l'ora, bensì: "Ma tu lo sai che 



DARE UN DEGNO SUCCESSORE A TUNGUSKA ERA 

UN'IMPRESA TUTT ALTRO CHE SEMPLICE, MA 

PURITAS CORDIS CI È RIUSCITO 




la fine del mondo è vicina? Cosa ne 
pensi? Non ti andrebbe di parlarne 
con i membri della nostra comuni- 
tà?". E prima ancora che tu abbia 
trovato una degna risposta o sempli- 
cemente cercato di fare gli scongiuri, 
ti propongono la lettura del loro ma- 
gazine ufficiale. Non mandarle al quel 
paese, perché potrebbero fare parte 
della Puritas Cordis, la setta religio- 
sa che, a suon di sermoni e catastrofi, 
cerca in tutti i modi di diffondere il 
proprio credo in questo gioco. 

UN SEGUITO CHE SCOTTA 

Per poter comprendere appieno l'im- 
portanza di Puritas Cordis, occorre 
necessariamente tornare indietro di 
qualche anno, precisamente all'inizio 
del decennio che sta ormai volgendo 
al termine. Il lustro che va dal 2001 
al 2005 è universalmente noto co- 
me il "periodo nero delle avventure 
grafiche", caratterizzato da una preoc- 
cupante stagnazione di questo genere, 
dato frettolosamente per morto dalle 
software house (e da parte della cri- 
tica), solo perché era praticamente 
impossibile convertirlo al 3D, ope- 



razione che invece riuscì benissimo 
con giochi strategici, simulatori spor- 
tivi e sparatutto. Fatta eccezione per 
i capolavori di Sokal e per poche al- 
tre avventure, infatti, non c'era trippa 
per avventurieri e solo nel 2005, con 
Stili Life e The Moment of Silence, 
una nuova ondata di avventure gra- 
fiche cominciò a invadere il mercato 
con rinnovato vigore. Ciononostante, la 
qualità dei titoli raramente faceva gri- 
dare al miracolo fino a che, verso la 
fine del 2006, non uscì un gioco pra- 
ticamente inatteso che ruppe tutti gli 
schemi, meritandosi premi e riconosci- 
menti ovunque: Secret Files: Il Mistero 
di Tunguska. Pur essendo prodotto da 
una piccola e sconosciuta software 
house, con un budget ridotto all'os- 
so ma con molte idee in testa, questo 
gioco diede una bella sferzata al gene- 
re grazie a una storia interessante, a 
due personaggi ben caratterizzati e a 
un uso molto intelligente del "2,5D", 
avvalendosi delle moderne schede vi- 
deo per arricchire i fondali senza però 
snaturare in alcun modo la bellezza e 
la filosofia dell'impostazione "punta 
e clicca". Dare un seguito a un gio- 



Max incontra la sua vecchia amica Sam dopo 
ni. E sarà subito due di picche! 
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I PROBLEMI DI INTERPOLAZIONE 

Lungo il corso dell'avventura, il motore del gio- 
co farà spesso ricorso a un piacevole effetto di ; 
avvicinamento della telecamera. Nulla di tra- 
scendentale, ma abbastanza scenografico da 

l costituire una piccola novità per i giochi in 
2,5D. Trattandosi di un effetto ottenuto tramite 
semplice interpolazione di immagini prevalen- ■ 
temente bidimensionali, può capitare che qua I 
e là si presentino delle occasionali scalettatu- I 

I re, tipiche di questo genere di tecnica, che si r 
potevano facilmente evitare prestando un po' 

di attenzione. Il fondo leggermente sfocato della nave, per esempio, non riesce a na- 
scondere i problemi di aliasing del bordo dello scafo, troppo scuro rispetto al chiarore 
azzurro del cielo. A tutti gli effetti un problema da nulla, una curiosità che non incide 

I sulla valutazione complessiva, ma che è giusto mettere in evidenza. 



• 




o scagnozzo di òhel- 
ton ha rapito Sam, r 
non si è accorto di Max, 
che giaceva svenuto 
nelle vicinnn7p 
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QUESTA AVVENTURA 
È ESTREMAMENTE 
GODIBILE, TANTO 
SO SCHERMI 
PICCOLISSIMI 
QOANTO SO 
MONITOR 
DI GRANDI 
DIMENSIONI 
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rimetterlo in contatto con la sua vec- 
chia fiamma. C'è infatti un unico filo 
conduttore che lega i destini dei due 
protagonisti che, però, in questo nuo- 
vo episodio saranno aiutati da altri 
due personaggi: la succitata Sam (in 
alcune sezioni del gioco la troveremo 
accanto a Max, per cui... beh, ecco 
a voi una nuova avventura con Sam 
e Max!)(ghiaccio e palle di fieno che 
rotolano in sala. ndToSo), e David Ko- 
rell, vicario di Berlino, che incontrerà 
e aiuterà Nina fin dall'inizio. Insie- 
me, cercheranno di dare del filo da 
torcere alla setta Puritas Cordis e a 
quell'invasato del suo "principale", il 
telepredicatore Pat Shelton. 

GRAFICA AD AMPIO RESPIRO 

Se l'impostazione è quanto di più 
classico ci si possa attendere da 
un'avventura grafica punta e clicca, 
dal punto di vista tecnico i ragazzi di 
Animation Arts hanno fatto notevoli 
progressi. Le location sono disegna- 
te ad altissima risoluzione, risultando 
per tanto godibilissime e perfettamen- 
te dettagliate anche su uno schermo 
widescreen da 24 pollici. Una scel- 
ta azzeccata per chi ha un monitor 
del genere, che non dovrà subire gli 
spaventosi ingrandimenti delle av- 
venture "disegnate" a 1024x768 o 
addirittura 800x600 pixel abbrutti- 
te, in genere, da pessime scalettature 
e vistose perdite di definizione. Chi 
ha uno schermo più piccolo, inoltre, 
può stare tranquillo: è possibile gioca- 



re anche a risoluzioni inferiori, senza 
perdere nulla. I grafici hanno saputo 
rispettare le esigenze di tutti, pesando 
bene la quantità di dettagli e offren- 
do lo spettacolo sia ai giocatori più 
fortunati, sia a quelli che usano uno 
display più piccolo. D'altronde non 
potrebbe essere altrimenti, visto che 
il gioco è uscito anche per Nintendo 
DS, poco incline all'alta definizione. 
L'impatto scenografico è arricchi- 
to da un piacevole effetto di zoom, 
con cui l'attenzione si concentra sulle 
azioni dei protagonisti in diversi mo- 
menti dell'avventura: la telecamera 
si avvicina momentaneamente, mo- 
strando con maggiore dettaglio l'area 
circostante. Trattandosi di un norma- 
le ingrandimento, però, è destinato 
a mostrare qualche piccolo artefatto. 
Nulla di grave: noi abbiamo affrontato 
Puritas Cordis a 1920x1200 pixel e, 
complessivamente, riteniamo che sia 
proprio il miglior modo per goderselo. 
Tuttavia, va specificato che la quali- 
tà pittorica delle location è piuttosto 
altalenante. Ad ambientazioni sgar- 
gianti e incredibilmente ricche di 
dettagli, come per esempio il campo 
base in Indonesia, ne seguono al- 
tre piuttosto scialbe e poco ispirate, 
come la nave in cui saliamo all'ini- 
zio (non proprio un bel biglietto da 
visita) o la spiaggia in cui ci arenia- 
mo qualche tempo dopo. La qualità 
delle animazioni è nella media del 
genere, con qualche evidente appros- 
simazione e i soliti movimenti legnosi 
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UN AVVENTURIERO CHE SI RISPETTI, CHE HA GIÀ 

CONCLUSO LE INDAGINI DI OVERCLOCKED, NON PUÒ 

DAVVERO FARE A MENO DI QOESTO GIOCO 






FACCE AMICHE (E NON) 

Ecco una veloce rassegna dei personaggi che vi faranno compagnia in Secret Files 2: 
Puritas Cordis. 

NINA KALENKOV I 

Protagonista assoluta di entrambe le avventure della serie 
Secret Files, Nina è cresciuta notevolmente rispetto al primo 
episodio, facendosi più donna e meno ragazzina, ma senza 
rinunciare ai suoi tratti tipici da maschiaccio, che la portano 
ad affrontare con calma e naturalezza situazioni piuttosto in- 
garbugliate e molto più grandi di lei. 

I MAXGRUBER 
Max condivide con Nina il ruolo di 

protagonista. Docente e studioso di Archeologia, cerca di vivere 
la sua recente separazione con distacco, pensando prevalente- 
mente al lavoro. Non affronta le situazioni con i muscoli, ma con 
l'intelletto. Incontrerà la bella Sam in Indonesia, con cui tente- 
rà subito goffamente di flirtare. Quando si dice "il richiamo della 
foresta"... 

DAVID KELLER 

Si qualifica come vicario di Berlino, alla ricerca di un modo per 
fermare i folli piani della Puritas Cordis, e aiuta Nina nella mag- 
gior parte dell'avventura. Sembra proprio animato dalle migliori 
intenzioni e non esiterà a rischiare la propria vita per salvare 
quella di Nina. Tutto oro quello che luccica? 

SAM PETERS 

Compagna di Max ai tempi del college e probabilmente vec- 
chia "fiamma inconfessata" del medesimo, lavora in un sito 
' archeologico nei pressi di un tempio antico in Indonesia. La sua 
determinazione e il suo coraggio, però, la metteranno ben presto 
nei guai. Fortunatamente per lei, il suo vecchio amico Max passa- 
— I va di lì per caso... 

PAT SHELTON 

Il supercattivo della situazione. Pat riunisce la setta Puritas Cor- 
dis basandosi sul modello di Zandona, un oscuro profeta francese 
del tardo medioevo, per assicurarsi che le sue terrificanti ma preci- 
se predizioni si avverino sul serio. Dispone di tutto l'odio, la follia e ■ 
soprattutto il denaro necessario per farlo, e sarà un osso veramen- I 
te duro da battere. 



dei personaggi tridimensionali, ma 
se non altro sono convincenti. Il dop- 
piaggio, in Inglese, è di buona qualità 
e attento ai particolari (godibile, per 
esempio, il forte accento tedesco di 
David), mentre i sottotitoli in Italia- 
no fanno il loro dovere, permettendoci 
di apprezzare il gioco nella nostra lin- 
gua senza essere martoriati da una 
recitazione di scarso livello (niente 
sindrome da Moment of Silence, per 
capirci). Per il resto, va notata l'intel- 
ligenza con cui questo gioco fa uso 
dell'accelerazione 3D, impiegando- 
la per creare effetti di illuminazione, 
agenti atmosferici, fiamme, esplosio- 
ni e così via, senza impegnare mai a 
fondo il processore grafico e quello 
centrale: in questo modo, è possibile 



giocare anche su computer piuttosto 
anzianotti. È necessario, però, dispor- 
re almeno di Windows 2000 o di una 
versione più recente del sistema ope- 
rativo Microsoft, a 32 oppure a 64 
bit. Sono solo funzionali, invece, le 
musiche di accompagnamento: mol- 
to piacevoli da ascoltare e abbastanza 
ispirate, ma difficilmente andrete alla 
ricerca del CD con la colonna sonora. 

CUM GRANO SALIS 

Come Tunguska, anche Puritas Cordis 
si mantiene su un livello di difficol- 
tà medio. I classici enigmi costituiti 
dalla raccolta e dalla combinazione 
degli oggetti non richiedono eccessi- 
vi sforzi di immaginazione (niente più 
rogne come quella "del gatto", per 




i i ^ -w a- J ^^^™ i 




_ - . «i 




chi ha avuto modo di giocare al pri- 
mo episodio...) anche se, ogni tanto, 
esercitare un po' la cosiddetta "logi- 
ca trasversale" è fondamentale per 
proseguire. Anche stavolta incontre- 
remo qualche pannello da affrontare 
oliando le rotelle e facendo debi- 
ta attenzione agli indizi, ma nulla di 
davvero preoccupante: per chi ha già 
affrontato i macchinari di Myst o di 
Schizm, non sarà che una passeggia- 
ta. L'avventuriero novello, tuttavia, 
potrebbe incontrare qualche difficoltà 
in più, ma del resto le avventure mica 
si devono risolvere da sole! A questo 
punto, dovreste avere in mano tutti gli 
strumenti necessari per giudicare se 
PC faccia per voi o meno. Noi lo con- 
sideriamo un seguito più che valido 
per Secret Files: Tunguska, abbastan- 
za coraggioso da "strappare" con le 
atmosfere del passato, ma capace di 
conservare tutti gli elementi apprez- 
zabili (in particolare la comodissima 
interfaccia di gioco, che prevede an- 
che la visualizzazione momentanea 
di tutti i punti sensibili), proponendo 
una storia nuova di zecca e una buo- 
na dose di migliorie tecniche. Se non 
"sfonda" nuovamente la barriera del 
90% è solo perché sono usciti giochi 
più evocativi e dalle sceneggiature più 
sorprendenti e curate, capaci a nostro 
avviso di stringere un legame più forte 
con il giocatore. Ma un avventuriero 
che si rispetti, e che ha già concluso 



le indagini di Overclocked, non può 
davvero fare a meno di questo gioco. 
Paolo Besser 
paolone@sprea.it 

■ G/i/d/z/o 

I Secret Files 2: Puritas Cordis è una 

I piacevolissima sorpresa. Purtrop- 
po, capita molto spesso che gli autori 
di un gioco particolarmente riuscito, 

1 galvanizzati dalle critiche positive e 

I bramosi di seguire la scia del succes- 
so, commettano l'errore di produrre 
un seguito-fotocopia, ottenendo una 

I scialba replica dell'originale. Fortuna 
vuole che alla Animation Arts si sia- 
no presi i loro tempi, e il risultato è 

I davvero eccezionale: Puritas Cordis 
ha poco in comune con Tunguska, 
si presenta migliorato sotto l'aspetto 
tecnico e racconta una storia com- 

x pletamente diversa, limando i pochi 
difetti dell'originale. 



-I 



Enigmi solidi, a volte belli tosti, ma mi 

invalicabili 

Motore del gioco migliore del precedente 

Ha perso un po' della freschezza 

originale 

Alcune location sono poco ispirate 
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Id Software entra nell'arena dei free game con un cavallo di battaglia vecchio di dieci 
anni. E riscrive (di nuovo) le regole del gioco. 



Sono passati quasi dieci an- 
ni dal Natale 1999: in Italia 
iniziavano a diffondersi le 
connessioni analogiche mentre ol- 
treoceano la tecnologia ADSL stava 
già iniziando a rivoluzionare il mo- 
do stesso di concepire Internet, non 
solo come struttura informatica ma 
come vera e propria piattaforma 
di gioco. Quake MI, insieme a Un- 
real Tournament, fu l'iniziatore di 
un genere che vide negli sparatutto 
multiplayer un mercato in continua 



successivo. Dopo l'iniziale succes- 
so del titolo assurto agli onori delle 
cronache come uno dei più giocati 
online e in competizioni agonisti- 
che, è iniziato un altrettanto lungo 
periodo d'involuzione che ha la- 
sciato sui server solo una piccola 
comunità di super appassionati. Il 
mercato è cambiato, la rete è ormai 
satura di prodotti a pagamento e id 
software cosa fa? Invece di propor- 
ci un gioco completamente nuovo, 
reimpacchetta il suo vecchio cavallo 



IN UN FUTURO LONTANO, ON GROPPO DI COMBAT- 
TENTI VIENE RESUSCITATO DA UNA RAZZA SUPERIORE 
PER ESSERE UTILIZZATO COME CARNE DA MACELLO IN 
ARENE PREDISPOSTE AL COMBATTIMENTO 



espansione per tutto il quinquennio di battaglia distribuendolo, gratuita 



mente, online. Con qualche novità 
assolutamente essenziale. 

MAP CONTROL 

Per i più giovani tra voi che non 
hanno mai avuto modo di vedere 
questo titolo in azione, ecco un velo- 
ce ripasso su quelle che sono le sue 



caratteristiche essenziali: in un fu- 
turo lontano, i membri di varie razze 
vengono resuscitati da una razza su- 
periore per essere utilizzati come 
carne da macello in arene predispo- 
ste al combattimento. Umani, rettili, 
androidi e altre creature dall'aspetto 
improbabile si scontrano in scenari 
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PER MOLTI, 
PER TUTTI 

La filosofia abbracciata da id Softwa- 
re non riguarda solo alcune precise 
scelte in termini di giocabilità mira- 
te a ricostruire una delle community 
più longeve del multiplayer moder- 
no. L'idea di integrare il gioco come 
un vero e proprio plugin all'interno 
di qualsiasi browser senza richie 
dere l'utilizzo di una scheda 
dedicata farà da vero e proprio niu. 
tiplicatore di utenze, e finirà per fa 
arrivare il gioco su tutti i PC fissi, 
portatili e sistemi operativi presenti 
sulla faccia del pianeta. La versio- 
ne da noi testata è stata installata su 
tutti i browser (tolto Chrome, che non 
è supportato. ndToSo) e sistemi ope- 
rativi Windows fino al vetusto 2000 e 
utilizzata senza alcun tipo di proble- 
ma anche su PC risalenti a cinque o 
sei anni fa, portatili compresi. Oltre 
alla leggerezza di fondo del motore 
grafico derivato quasi completamen- 
te dalla versione originale, il gioco 
potrà essere provato anche su mac- 
chine normalmente fuori dal giro del 
gaming in quanto sono in preparazio- 
ne anche le versioni per Mac e Linux. 



appositamente strutturati per favorire 
al massimo lo spettacolo, incentrato 
su sei modalità di base: Deatmatch, 
Team Deathmatch, Duel, Captu- 
re the Flag, Instagib, e Clan Arena. 
Il gameplay è piuttosto semplice, 
se confrontato con quello che offro- 
no i moderni sparatutto: le mappe 
contengono una serie di bonus co- 
me armatura, energia e gadget quali 
moltiplicatori di danno e invisibilità 
temporanea con cui avvantaggiar- 
si negli scontri più cruenti. Oltre a 
questi, è la posizione delle armi in 
base alla loro potenza a caratteriz- 
zare tatticamente gli scenari: che 
si tratti di partite lvsl o a squadre, 
elemento essenziale di Quake MI, ol- 
tre all'abilità del singolo con mouse 
e tastiera, è la capacità di domina- 
re le zone strategicamente importanti 
della mappa per impedire al nemi- 
co di proteggersi, rifornirsi di energia 
e accedere alle armi più performanti 
quali Rocket Launcher, Railgun e Li- 
ghtninggun. 

VELOCITA ESTREMA 

La skill tattica di Quake Live pas- 
sa obbligatoriamente attraverso la 
capacità del giocatore o della squa- 
dra di controllare efficacemente le 
zone cruciali degli scenari e attac- 
care o difendere con successo le 
bandiere nel Capture the Flag; è 
tuttavia la pura "skill" del gioca- 
tore nel controllare il movimento e 
fuoco del proprio personaggio che 
mette alla luce la caratteristica mi- 
gliore di questo prodotto. L'estrema 
velocità con cui è possibile muove- 
re la visuale per prendere la mira 
va affiancata alla conoscenza per- 
fetta delle caratteristiche di ogni 
arma e l'utilizzo di numerose tecni- 
che di spostamento, che prevedono 
persino l'uso del lanciarazzi co- 
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In modalità CTF dovre- 
te la mano 
lui i uilui li potenzia- 
menti permanenti, che 
rendono il gameplay 
ancora più tattico. 



sione del gioco dalla sua versione 
commerciale a quella gratuita è l'in- 
terfaccia in flash, che permette di 
gestire tutte le opzioni e tiene trac- 
cia di ogni singolo frag compiuto 
o subito dall'utente. Questo mec- 
canismo automatizzato non è stato 
realizzato solo per condensare i no- 
stri punteggi in aride statistiche, ma 
per integrarsi alla perfezione con il 
sistema di lobby automatizzato. In 
ogni momento il giocatore sa se il 
server in cui sta per entrare è alla 
sua portata oppure no, eliminando 
alla base ogni frustrazione dovuta a 
partite trascorse a prendere schiaffi 
a destra e a manca perché il livel- 
lo degli avversari è semplicemente 
troppo elevato. Una perla di pro- 
grammazione che rende uno degli 
sparatutto multigiocatore più dif- 
ficili di sempre accessibile a un 
pubblico quanto mai vasto e occa- 
sionale. Ma basterà a farlo tornare 
anche in cima alla classifica dei ti- 
toli più giocati? 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 

IN OGNI MOMENTO IL GIOCATORE SA SE IL SERVER IN 
CUI PUÒ ENTRARE È ALLA SUA PORTATA OPPURE NO 



me mezzo propulsivo per arrivare 
rapidamente in diverse zone del- 
la mappa o piattaforme situate ad 
altezze altrimenti irraggiungibili. 
Per eccellere in Quake Live occor- 
re una combinazione di senso della 
posizione, gestione della mira, abi- 
lità nel movimento e acume tattico 
che l'estrema velocità del gameplay 
porta a livelli mai visti e che, anco- 
ra oggi, nessun altro titolo è stato 
in grado di proporre. Si potrebbe 
pensare che mantenere inalterate 
queste caratteristiche sia una scel- 
ta suicida che impedirà, ai novizi, di 
entrare in una community caratteriz- 
zata da un altissimo tasso tecnico. 
Realizzando Quake Live, id softwa- 
re ha deciso di non annacquare la 
giocabilità originale adattandola al- 
le esigenze di un pubblico più vasto 
ma di costruirgli attorno un sistema 
di matchmaking di altissimo livello. 
Una scelta azzeccata? 

SOLO NUMERI? 

Pare proprio di sì: parte altrettanto 
importante del pacchetto di conver- 




Quake III gratuito, funzionante su tutto il 
parco PC del pianeta e con un sistema 
digestione degli incontri che permette di 
trovare una partita adatta al proprio livel- 
lo di abilità a ogni ora del giorno e della 
notte? Se non ci avessi giocato a fon- 
do per gli ultimi cinque mesi non lo avrei 
creduto possibile. E invece eccoci qui a 
celebrare la bravura di id Software nel 
riciclare il suo miglior titolo multiplayer 
di sempre per farlo tornare a nuova vi- 
ta. Nonostante siano passati dieci anni, 
Quake Live riesce a mantenere anco- 
ra intatta quella freschezza che rendeva 
Quake III perfetto per ore di tensione 
agonistica. Mai come in questa occasio- 
ne possiamo dire che a frag donato, non 
si guarda in bocca. 



. 



Completamente gratuito 
Porting perfetto dell'originale 
Sistema di matchmaking strepitoso 

Graficamente obsoleto 
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ICPU: Dual Core 2,3 GHz (Dual Core 3 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 

1 scheda video: Radeon X800/GeForce 5900 (Radeon HD 4870/GeForce GTX 260) 

1 SPAZIO SU HD: 5 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 


■ 
■ 
■ 


sviluppatore: Grin ■ publisher: Warner Bros Interactive 
distributore: CiDiVerte ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Si ■ PREZZO INDICATIVO: € 44.90 


thewanted.warnerbros.com 
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Wanted: weapons Of Fate 

"Sei settimane fa ero un patetico tipo qualunque... proprio come voi. Ma chi sono 
adesso? Un contabile? Un giustiziere? O semplicemente uno strumento usato per 
uccidere suo padre? Sono tutto questo e niente di questo." 



Uscito lo scorso anno in Italia 
con il titolo Wanted - Scegli 
il tuo destino, l'action movie 
del russo Timur Bekmambetov (no- 
to per la serie de "I Guardiani") ha 
ottenuto ottimi risultati al botteghi- 
no, sorprendenti in un certo senso 
visto che il fumetto originale risulta 
pressoché sconosciuto alla maggior 
parte del pubblico. 
Il segreto di tanto successo è sicu- 
ramente da ricercare nella trama 
particolarmente coinvolgente, che 



In alcune situazione potremo 
spingere carrettini e casse per 
avanzare sotto il fuoco nemico, 



presenta un protagon 
to in una ben misera 



WESLEY GIBSON VIENE INTRODOTTO ALIA 

CONFRATERNITA, ON GROPPO DI SPIETATI ASSASSINI 

CHE 0CCID0N0 SEGOENDO LE INDICAZIONI 

DEL TELAIO DEL FATO 



giorno, in fila alla cassa di un mini- 
market, si ritrova faccia a faccia cor 
quella gnoccolona di Angelina Jolie, 
apparentemente intenzionata a pro- 
teggerlo da un killer spietato. 
Il nostro giovane amico, al secolo 
Wesley Gibson, viene così introdot- 




to alla Confraternita, un gruppo di 
assassini che uccidono seguendo le 
indicazioni del Telaio del Fato. Già, 
suona un po' pacco, ma in realtà la 
storia si dipana in maniera piuttosto 
interessante ed è fatta di doppi gio- 
chi, mezze verità e soprattutto una 
vera e propria tempesta di piombo e 



// primo Guardiano, Brummel, si sta per 
prendere il nostro proiettile definitivo dopo 
uno scontro di certo non memorabile. 



scene d'azione da mozzare il fiato. 
Del resto, una delle caratteristiche 
di questi pazzi furibondi è la possi- 
bilità di sparare riuscendo a curvare 
la traiettoria dei proiettili, in modo 
da colpire il nemico anche se na- 
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L'arma di vostro padre è in grado di 
sparare una rosa di pallottole capace di 
uccidere qualsiasi nemico con un t 
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/ cecchini sono davvero odiosi e possono farvi 
fuori con grande facilità se non state attenti. 









Questi tizi, armati di aff notissimi coltelli, 
è meglio affrontarli direttamente. Tanto 
basta premere un tasto all'impazzata. 



Nasconderti non ti salverà, amico, 
lo posso modificare la traiettoria 
dei proiettili, che ti credi? 




Miudizio 

Storicamente quello dei tie-in è pro- 
prio un genere sfortunato, fatto di 
adattamenti spesso agghiaccianti, ti- 
rati per il collo giusto per far cassa 
con l'uscita del film. Wanted fortuna- 
tamente non è una porcheria e pur 
non essendo di certo un gioco memo- 
rabile ha dalla sua una bella grafica, 
qualche momento piacevole e in ge- 
nerale si lascia giocare. D'altro canto 
però, l'eccessiva ripetitività degli even- 
ti, la facilità e la brevità dell'esperienza 
di gioco (dura non più di cinque ore) 
finiscono con l'influenzare negativa- 
mente la valutazione finale. 



Graficamente ben riuscito 

Praticamente tutto uguale 

Troppo semplice 

Manca un menu di configurazione 
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CPU: Single Ce 


)re 3 GHZ (Dual Core 2,2 GHz) ■ RAM: 1 GB 


RAM (2 GB) ■ 


SVILUPPATORE: Ubisoft 


Montreal ■ publisher: Ubisoft 
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SCHEDA VIDEO 


Ali Radeon 2900/Nvidia GeForce 8800 (Ali Radeo 


n 3800/nVidia GeForce 9800) ■ 


distributore: Steam 


■ multiplayer: LAN, Internet 


■ 


SPAZIO SU HC 


: 12 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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LOCALIZZAZIONE: SottC 
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Far Gry 2 : Fortune Pack 



Nella giungla, anche un fucile a pompa silenziato può tornare utile. 



Lo confesso, Far Cry 2 è stato 
uno dei titoli che negli ultimi 
tempi mi ha coinvolto maggior- 
mente, sia per quanto riguarda la 
strepitosa realizzazione tecnica, sia 
per quanto concerne libertà e varie- 
tà di situazioni cui il giocatore può 
andare incontro. L'unico vero difetto 
del gioco riguarda la scarsa varie- 
tà delle missioni che, alla lunga, 
possono stufare chi non si è fatto 
prendere a sufficienza dalla straor- 
dinaria ambientazione ricreata dal 
.. Q ~. ..... , w .:e dell'ot- 
timo successo di vendite del gioco 
su tutte le piattaforme ha deciso 



di percorrere la politica dei nuo- 
vi contenuti scaricabili, similmente 
a quanto sta facendo Bethesda con 
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La lupara a canne mozza in 
tutta la sua arrogante potenza. 
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Fallout 3. Il Fortune Pack è giun- 
to sulle piattaforme console già a 
metà dello scorso novembre e solo 
verso la fine di marzo 2009 anche 
gli utenti PC hanno potuto metterci 
le mani sopra, a patto di possede- 
re la versione Steam del gioco. Il 
pacchetto è infatti disponibile solo 
attraverso il sistema di Digital Deli- 



NE VALE LA PENA? 

Dipende essenzialmente dal vostro 
grado di dipendenza da Far Cry in 
single e in multiplayer. Il pacchetto 



aggiuntivi: armi e veicoli da utiliz- 
zare in entrambe le modalità e una 
selezione di mappe appositamen- 
te studiate per le sparatorie online. 
Le nuove armi sono essenzialmen- 



un fucile a pompa dotato di silen- 
ziatore e una balestra in grado di 
lanciare dardi esplosivi. Hanno tut- 
ti un utilizzo ben pr< 
doppietta e la balestra sono gingil- 
li caciaroni che aggiungono poco 
dal punto di vista tattico alla già 
abbondante armeria presente nel 
gioco originale, è nell'uso dell'im- 
probabile calibro 12 silenziato che 



potenza a colpo singolo rende im- 
mediatamente obsolete le pistole 
silenziate e l'Ivi P5SD, eleggendo- 
lo ad arma perfetta per le missioni 
in notturna, a conferma di come 
la componente stealth sia uno dei 
punti forti del gioco. Meno motiva- 
ta è l'introduzione delle armi per 



quanto riguarda il multiplayer do- 
ve l'occultamento non è essenziale 
e potenza e precisione delle armi 
automatiche la fanno ancora da pa- 
drone. Apprezzabili sono invece i 
due nuovi veicoli, in particolare .. 
veloce Quad, mentre l'Unimog si 
presta benissimo a fare da trasporte 
truppe nelle mappe più grandi. 

NO BIDONVILLE 

Anche sul fronte delle mappe c'è 
parecchia carne al fuoco: ben cin- 
que scenari inediti (Cheap Labor, 
Last Resort, Lake Smear, Fort Fury, 
Jungle Seizure), che denotano una 
maggiore cura sull'aspetto tattico ri- 
spetto a quelli originali e daranno 



nesia di Fort Fury e la difficoltà di 
Last Resort, che si staccano dalla 
consueta selezione di baracche in la- 
miera e casette di mattoni crudi viste 
nel gioco originale per offrire più di 



professionisti e agli assaltatori del- 
la domenica. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



Wiudizio 

Il prezzo e la comodità di un velo- 
ce download direttamente sul proprio 
PC potrebbero sembrare uno stimo- 
lo invitante per tutti gli acquirenti di 
Far Cry 2. Il Fortune Pack ha inve- 
ce un appeal molto diverso a seconda 
di come ci si è appassionati all'offer- 
ta di Ubisoft: i contenuti sono ottimi 
e abbondanti per il multiplayer, men- 
tre risultano meno appetibili per gli 
amanti del single, che troveranno solo 
nell'utilizzo del fucile a pompa silen- 
ziato una variante degna di nota a 
quanto già visto in prima battuta. Una 
serie di nuove missioni sarebbe stata 
sicuramente molto gradita-, sarà per il 
prossimo DLC? 



Nuove armi, veicoli e mappe 
Perfetto per il multiplayer 



I Trascurabile in solitario 
1 Nessuna missione aggiuntiva 
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CPU: uuai uore a i uhz ■ RAM: 2 GB 
scheda video: nVidia GeForce 7800GT/ATÌ 

SPAZIO SU HD: 15GB ■ CONNESSIONE: neSS 



1 sviluppatore: Tigon Studios ■ publisher: Midway 
distributore: Cidiverte ■ multiplayer: assente 

LOCALIZZAZIONE: completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 
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Wheelman riporta razione a bordo delle vetture. Sbrigatevi e salite tutti in carrozza! 



Wheelman narra le gesta di un dei negozi con la testa), Sera (da Se- 
poliziotto infiltrato che com- ratino), Raffo (da me) e Luca (che non 
pie "lavoretti" per la mala era preso dal nome, ma dal cognome: 
alla guida di veicoli di varia natura: la Lucani). Ebbene, la storia del dinami- 
cosa mi ha fatto venire in mente un co quintetto, vestito come i pagliacci 
fatto accaduto a cinque amici un po' del circo Medrano, comincia all'usci- 
stupidini in un normale sabato notte ta dal Number, cioè verso le 4.00 del 
di molti anni fa. I cinque ragazzi quel mattino, 
sabato sera si misero in testa di anda- Saliti a bordo della Y10 di Luca (la 
re da Baggio (quartiere "in" di Milano) cui madre aveva una tabaccheria... 
a Cortefranca, in provincia di Bre- dopo capirete perché lo dico) un pe- 
scia, sede di una discoteca chiamata lino alticci (a livello che siamo partiti 
Number One. Ecco i protagonisti: Ba- tenendo con la mano la bottiglia di 
ci (diminutivo di Baciccio, chiamato birra sul tetto e facendo il verso dei- 
così in quanto un po' robustello), Mr. la sirenaXa proposito, in questi casi 
T (chiamato così per via della collana credo si debba dire che bere fa fare 



re da baggio (quartiere in di Milano, 
a Cortefranca, in provincia di Bre- 
scia, sede di una discoteca chiamata 
Number One. Ecco i protagonisti: Ba- 
ci (diminutivo di Baciccio, chiamato 
così in quanto un po' robustello), Mr. 
T (chiamato così per via della collana 
d'oro da 5 kg che portava al collo e pe 
riuscire ad ammaccare le saraci nesch( 



) alla volta di casa. All'altezza di 
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WHEELMAN ASSOMIGLIA A GRAND THEFT AUTO: DEL 

RESTO, NON TROVARE SIMILITUDINI TRA GTA E UN 

TITOLO DOVE SI RORANO AUTO È IMPOSSIBILE 



me a me e a Mr.T) disse: "Fea cheeo 
sbocaue" (trad. Fermati che devo vo- 
mitare). Luca allora proferì le parole 
che descrivevano perfettamente il suo 
stato etilico: "Non posso ora, sboc- 
ca fuori dal finestrino"... di una Y10, 
certo, bravo. Il problema è che Se- 
ra lo fece senza esitare, pensando 
probabilmente che la macchina aves- 
se cinque porte (come lo pensava il 
pilota, del resto) e che i finestrini fos- 
sero spalancati. Un rumore simile a 
quello di uno sciacquone ci ammuto- 
lì, lo riuscì a dire: "Ma che schifo!", 
proprio mentre Mr.T intimava al gui- 
datore di accostare perché anche lui 
era in procinto di devastare i sedili cor 



cosa intelligente: "Eh?" e Mr.T vomi- 
tò praticamente nel collo di Baciccio, 
il quale quasi all'istante vomitò co- 
se animate e senzienti sul parabrezza 



e azionò il tergicristallo. Per non s 
quale pazzesco motivo, sia io che 
riuscimmo a trattenerci dallo schi- 
fare ulteriormente la macchina, cr 



promessa. L'odore all'interno di quel 
minuscolo abitacolo era talmente 
infernale che facemmo il restante tra- 
gitto con aperto il portellone dietro. 
Il lieto fine: essendo la macchina in 
possesso di Luca quella della madre 
ed essendoci venuto in mente che co- 



pulita molto sbrigativa del "grosso" an- 
dammo nel magazzino del negozio, 
prelevammo uno scatolone di Arbre 
Magique e con il suo contenuto ad- 
dobbammo la vetturetta come manco 
alla festa di San Patrizio... la macchi- 
na venne rottamata due anni dopo e 



odore di cuba libre marcio 
snza di Arbre Magique non 



E ORA WHEELMAN 

Wheelman assomiglia decisamente i 
GTA, del resto la saga di Rockstar or- 
mai rappresenta una vero e proprio 
genere ed è praticamente impossibi- 



quale si rubano veicoli (con tanto di 
free roaming) e Gran Theft Auto. Ho 
avuto il piacere di recensire GTA 3 sul- 
la compianta ConsoleMania parecchi 



Ecco le coreografiche 
sequenze che ci danno 
modo di sparare a chi ci 
sta tallonando. 
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ALTI NI TUTTI MATTI 



Come impossessarsi di una vettura mentre viaggia senza venire travolti? Ma è sempli- 
ce, usando l'Airjack! Questo è davvero un espediente notevole: una volta che vi trovate 
a bordo di un veicolo, in qualsiasi momento potete prenderne un'altro semplicemente 
"agganciandolo" con un tasto per poi mollarlo quando la freccia diventa verde. Ques 
darà il via a una scena molto coreografica (descritta in foto) che si concluderà con i 
nostro eroe alla guida della sua nuova vettura. 



Invece di mettere delle 
supersportive questi 
sciagurati hanno inserito 
nel gioco delle copie di 
Fiat 500. Bravi! 



C&D00 



E il gioco che mi ha 
detto di farlo, eh... 
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sogna dargliene atto: d'accordo. 



Quando l'azione si fa partico- 
larmente concitata lo schermo 
si adatta, rendendo il tutto 
ancora più confusionario... 
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Con un italiano un po' incerto ci 
vengono lentamente introdotti i 
vari personaggi del gioco. 



POTENZIAMENTI A GOGÒ 

Oltre alle missioni legate alla storia principale (tra l'altro piuttosto ben fatta), ben 
presto nella mappa che illustra Barcellona ne compariranno decine di altre... non è 
necessario portarle a termine per finire il gioco, ma ottenere la classificazione di A 
o superiore vi porterà indubbi vantaggi. Tanto per fare qualche esempio, se vi com- 
porterete bene nelle corse illegali in premio riceverete maggiore resistenza e una 
superiore manovrabilità delle vetture di cui entrerete in possesso. Invece nelle mis- 
sioni in cui bisogna sfasciare tutto la ricompensa è una maggiore capacità di far 
danni mentre si corre. E come per tutti i cloni di GTA che si rispettino, non mancano 
le allegre gite in taxi e il recupero dei soliti 100 oggetti nascosti. 



LA QUALITÀ DELLA GRAFICA RIENTRA NELLA 

CATEGORIA "MEDIO SCARSA": BARCELLONA 

NON È MALVAGIA, MA NIENTE CHE FACCIA 

GRIDARE AL MIRACOLO 



Non c'è scampo quando è Vin Diesel a fare lo shampoo 
(scusate ma non ho trovato una rima migliore) 



effettivamente potrebbe sembrare (e 
lo è) piuttosto semplicistico, si rive- 
la molto divertente e godibile, dando 
modo di compiere intere carnefici- 
ne senza badare troppo alla copertura 
(ma un po' si, eh). 
Fi n'ora il gioco di Midway parrebbe 
perfetto, e invece oltre al compar- 
to grafico (vero tallone d'Achille della 
produzione) mi duole segnalare qual- 
che magagna anche sul piano della 
giocabilità: per prima cosa gli uomi- 
ni delle bande cittadine che via via vi 
attaccheranno sono migliaia, non fi- 
niscono mai. Per capirci, durante le 
missioni in cui bisogna andare dal 
punto A al punto B, è prassi che i cat- 
tivi si facciano sotto in massa per 
ostacolarci: questo va bene ed è giu- 
sto, però mannaggia, una volta che 
ne ho fatti fuori 50-100, non posso- 
no continuare ad arrivare, e ancora 
e ancora... mettere un numero fisso 
(magari anche alto) di gentaglia da far 
fuori non avrebbe fatto male di certo. 
Un altro problema, seppur saltuario, 
è insito in alcune missioni: normal- 
mente il gioco fila abbastanza liscio, 
non si può dire che sia facile, ma è 



diventano tanto difficili da risultare 
frustranti... e a poco serve la possibili 
tà di ripartire dall'ultimo check point, 
tanto una volta che si arriva al punto 
fatidico ci si impantana a ripetizione, 



veicolo da parte vostra dipenda non 
solo dall'abilità del pilota, ma anche 
da quanta voglia abbia l'inseguito di 
farsi prendere. 

VALUTAZIONI VARIEGATE 

La qualità generale della grafica rien- 
tra nella categoria "medio scarsa": 
Barcellona non è malvagia, i monu- 
menti più rappresentativi ci sono tutti 
ma inevitabilmente, come tutte le cit- 



tutti uguali, interrotti saltuariamen- 
te da alcuni edifici realizzati da Gaudi, 
qualche piazza e parchetti assortiti... 
nel complesso l'idea generale è che 
un quartiere sia uguale al successivo. 
Non aiuta certo la varietà dei veicoli 



fondamenta sull'uso di vetture, ho tro- 
vato piuttosto irritante la presenza di 
quattro macchine in croce, una mo- 
to (la cui la targa è uguale per tutte!) 
e un motorino. E pensare che all'inizic 
mi ero addirittura imbellito: avendo 
notato quella che mi sembrava Opel 
Corsa, pensavo che tutti i veicoli fos- 



parte sono copie di macchine insigni- 
ficanti come la Smart, grosse berline o 
furgoncini. Nessuna macchina sporti- 
va di rilievo salvo una vaga copia della 
BMW Z4 e neanche l'ombra di una 
qualche supercar... almeno una sporti- 
va americana cribbio! E invece niente. 
Sotto quest'aspetto Wheelman è for- 
temente deficitario, specie perché, 



\ 



e poi chiudo per non infierire trop- 
po, praticamente tutti i veicoli girano 
già nella prima zona che si bazzica e 
quindi non c'è manco "l'emozione" 



lere: la sua eccessiva somiglianza 
ì GTA (c'è pure la pula con tanto di 
Ili ne), il comparto tecnico non esal- 
te e, non ultimo, la totale assenza 



SSIVO. 

icoli 


dì scovarne di nuov 
sume contorni men 


i. La situazione as- 
o drammatici se 


di una modalità multiplayer. 
A cura di Raffaele Sogni 


le sue 


si considera che in 


alcune missioni ci 
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ho tra- 


verranno affidati ve 


colo "oarticolari". 





molto basso. 

Visivamente gradevoli sono invece i 

filmati di intermezzo, ce ne sono mol- 



professionisti (tra l'altro il doppiatore 
di Vin Diesel è lo stesso che gli dà vo- 
ce nei film). 

In definitiva, merita di essere acqui- 
stato questo Wheelman? Beh, diciam< 
che in giro c'è di molto peggio, qual- 
che ora di divertimento sicuramente 
la regala (anche perché di missio- 
ni e sottomissioni da fare ce ne sono 
parecchie), ma è costellato di vari 
problemi su cui è impossibile sopras- 



[Giudizio 

Mi ha piuttosto divertito Wheelman; 
l'approccio tipicamente cinematogra- 
fico, la presenza di un personaggio 
indubbiamente carismatico come 
Vin Diesel e missioni in gran par- 
te ben fatte e divertenti) fanno sì che 
il prodotto di Jigon Studios riesca a 
emergere laddove molti giochi del 
genere hanno fallito. Certo è che le 
somiglianze con GTA sono fin troppo 
numerose e il comparto tecnico non 
risulta all'altezza dei prodotti più re- 
centi. In sostanza un titolo discreto, 
che presto inevitabilmente finirà per 
essere dimenticato. 
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Secondo me l'hanno fatto più 
grosso di come è veramente... 









Divertente quasi sempre 
Tecnicamente scarsino 
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la fine 



e vicina 



Watchmen, la fine è vicina? Tutti quanti speriamo fortemente di sì. 



i 



a Piccolino amavo i 



tutti i giochi che somigliava- 
- no vagamente a beat 'em up a 
, — ri mento orizzontale. Ho speso ton- 
nellate di monetine in Golden Axe e ho 
devastato il cabinato di Doublé Dragon 
dell'oratorio a furia di provare le "gomi- 
tate". A un certo punto sono passato su 
Megadrive, con la bella cartuccina di 
Altered Beast e quelle dei mai dimen- 
ticati Streets of Rage. Infine, il vuoto 
siderale, cosmico, con qualche tito- 
lo PC infilato in questo o quel ritaglio 
di tempo. Vittima dell'hype, non sono 
riuscito a tenermi lontano da Watch- 
men - La fine è vicina, che riporta sugli 
schermi dei nostri PC i protagonisti del 
recente lungometraggio sbarcato nel- 



solo reso più moderno da una spruzza- 
ta di freddi e da un personaggio, quello 
di Rorschach, che ha fatto il giro due 
volte quando distribuivano il carisma. 
Quindi ora vi starete chiedendo il per- 
ché dei numeretti non proprio esaltanti 
che trovate in calce alla pagella, ve- 
ro? Insomma, c'è un protagonista solido 
(Nife Owl è un po' sfigato, converrete 



gante... e prende 50? Beh, la questione 
è semplice: il titolo di Warner Bros, è 
noioso. Ci sono sei capitoli da affronta- 
re, da soli o in compagnia di un amico, 
ma non è che saltellando tra i livelli le 
cose da fare cambino poi molto. Si co- 
mincia mazzolando gente, si finisce 
mazzolando gente. Nel mezzo, c'è da 



ne richiesto di essere complessi. E che 
qui si sfiora il minimo sindacale: ci so- 
no dei grossi tasti luminosi sul pad che 
dicono "picchiami, picchiami". Ed è 
tutto lì quello che c'è da fare. A es- 
sere onesti, ci sarebbero anche delle 
combo da eseguire, ma sono talmente 
inutili e fini a se stesse che non giu- 



per aver ragione dei nemici, il sistema 
di combattimento, infatti, prevede che 
premiate la giusta sequenza ogni vol- 
ta che un vostro colpo va a segno. Il che 
significa che, per stordire un avversa- 
rio, ad esempio, sarà necessario pigiare 



no tocca fisicamente il nemico. Che 




per i personaggi, si vede subito quanti 
poco gioco ci sia in questo codice. 
Davide "ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it 



Giudizio 



Tecnicamente, Watchmen non è ma- 
laccio. I problemi che ha sono altri, e 
vanno ricercati nell'eccessiva ripetiti- 
vità dell'azione proposta, che si risolve 
in un furioso "pigia un tasto a caso". 
Il design dei livelli è piatto e banale, e 
la sfida riservata ai patiti del genere è 
poca cosa. Certo, se avete amato il fu- 
metto, sarete anche pronti a chiudere 
entrambi gli occhi sui difetti di un ga- 
meplay monotono e poco ispirato, ma 
gli altri, quelli per cui Rorschach è solo 
un test per l'indagine della personalità, 
si troveranno di fronte un gioco lento, 
noioso e corto. Ci aspettavamo parec- 
chio di più, e il prezzo particolarmente 
contenuto non è una buona scusante. 



C'è Rorschach. Serve altro? 
Costa 18 euro 

i Ma ne vale 10. 

' Noioso, tranne che peri fan. 
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Con un anno di ritardo, Hayden Tenno è arrivato su PC, con il suo braccio dolente 
e l'arma a tre lame: preparatevi ad affettare abomini in altissima risoluzione... 

n questi ultimi tempi, per ragio mo a chi non lo sapesse che Dark DARK SECTOR RIMANE UN PREGEVOLE SH00TER 

ni ormai dibattute ampiamente, Sector rimane un pregevole shooter in ||| TERZA PERSONA, CAPACE DI NON FAR PESARE 

parecchi fedelissimi del PC si so- terza persona, capace di non far pe- TROPPO LA SPASMODICA ATTESA PER L'ANNUNCIO 

DI GEARS OF WAR 2 IN VERSIONE PC 



bector rimane un pregevole shooter in 
terza persona, capace di non far pe- 
sare troppo la spasmodica attesa per 
l'annuncio di Gears of War 2 in ver- 



loro aesK a lavori piuttosto umilian- 
ti", almeno secondo la mia personale 
sensibilità. Molti fra voi, dunque, po- 
trebbero aver già vissuto le avventure 
dell'agente segreto creato da Digital 



famosi, arrivati in ritardo sulla nostra 
macchina da gioco preferita. Anco- 
ra una volta, dunque, è abbastanza 



do che si dovrà parlare di un prodotto 
sul mercato da qualche tempo, nel- 
le versioni per Xbox360 e PS3, anche 



impazzavano tra i 



CHIÙ DEL TALENTO Unreal Tournament, riscuotendo una 

d i tecnici di Microsoft erano nimi consensi anche sulla stampa 

o sull'Xbox360, e il PC ave- specializzata. Il gioco appariva mol- 

)ra il ruolo di punta che molti to diverso, soprattutto in termini di 

~ " r ^ " "' ° ~ J ~ : '" : ■ L "zione, da quello che ricom- 

i scena nei migliore uei rnoui. parve an £3 di Los Angeles tre anni 

rile del 2004 fu pubblicato un dopo: da un universo sci-fi piutto- 

davvero promettente, con alcu- sto classico si era passati a un future 

jenze in game incredibilmente non troppo lontano, con scenari dal- 



teaser davvero promettente, con alcu- 
ne sequenze in game incredibilmente 
dettagliate per un gioco dell'epoca. 
La firma alla fine del video, poi, era 
quella dei Digital Extreme, che da 



la resa più realistica e una vena 
meno stealth (almeno da quello che 
si capiva dai 45 secondi di video nel 



L'uso di un gelido bianco e nero nel 1 
prologo è molto efficace nel rendere 1 
l'atmosfera da guerra fredda. H 
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2004). Nel frattempo, però, lo stu- 
dio americano era inciampato in un 
paio di fiaschi piuttosto clamoro- 
si, proprio mentre cercava di rendersi 
indipendente da Epic Games. War- 
path, in particolare, si rivelò davvero 
poco appetibile per il mercato, e pu- 
re tecnicamente debole rispetto ai 
precedenti UT, probabilmente per- 
ché riproduceva le stesse dinamiche 
multiplayer senza risultare altrettanto 
carismatico. Nel quasi contempora- 
neo Pariah, invece, il tentativo era 
quello di rielaborare la struttura single 
player del primo Unreal, sviluppa- 
to nel '98 a stretto contatto con Epic, 
ma pure in questo caso la strada "so- 
litaria" di DE si rivelò poco fortunata: 
il gioco non era nemmeno così brutto, 
ma si trovò schiacciato da FPS per PC 
dalla caratura qualitativa decisamen- 
te superiore, come Half-Life 2, DooM 
III e rispettive espansioni, mentre nel 
frattempo faceva il suo ingresso sul 
mercato la nuova macchinetta di zio 
Jill. Nonostante la progettazione del 
gioco fosse iniziata su Windows, al- 
la fine il PC fu l'unica macchina a 
essere tagliata dalla neonata strate- 
gia multipiattaforma: lo scorso anno 
il titolo è stato finalmente pubblica- 



DauiaiAt 



Quando il piombo diventa insostenibi- 
le, può essere una buona idea usare il 
potere dell'invisibilità e defilarsi. 



Nelle mappe potete trovare il modo di rica 
| ricare la lama con varie forme di energia. 










SPERANZE BEN RIPOSTE 

Di sicuro, possiamo affermare che le ottime conoscenze di DE sull'ambiente PC 
hanno comportato una qualità della conversione almeno al pari di quanto vi- 
sto per GoW (ma senza stuttering), dato che le feature visive sono praticamente 
le stesse (il titolo Epic, comunque, resta il migliore per tutta una serie di aspet- 
ti, grafici e di gameplay). Il gioco rimane incollato sui 60 frame per secondo 
per tutta la durata dell'esperienza, a risoluzione elevate e anche in presenza di 
un hardware non all'ultimo grido (in particolare, si raggiungono risultati decen- 
ti su qualsiasi scheda PS3.0). Tuttavia, il lavoro è tutto qui, un porting ben fatt 
ma senza alcuna alzata d'ingegno. In particolare, avremmo gradito qualche ani 
mazione in più per il protagonista, a volte un po' legnoso, e un aumento del 
dettaglio nelle vaste aree all'aperto (a bordo dell'unico mezzo disponibile). 



NELL'APRILE DEL 2004 FO PUBBLICATO UN TEASER 
DAVVERO PROMETTENTE, CON ALCUNE SEQUENZE 
IN GAME INCREDIBILMENTE DETTAGLIATE PER UN 
GIOCO DELL'EPOCA 



to nelle sue versioni per Xbox360 e 
PS3, rivelandosi di gran lunga il pro- 
dotto migliore realizzato dal team dai 
tempi di UT2003/2004, dopo tre an- 
ni di sostanziali fallimenti. Ciò non 
significa, però, che Dark Sector si sia 
rivelato un videogame particolarmen- 
te originale, e non stiamo parlando 
di ambientazione, quanto di un ga- 
meplay pesantemente ispirato a un 
altro prodotto, per di più rilasciato óe 
Epic... quasi fosse una maledizione. 



OK PER LE LAME, MA 
METTIAMO HAYDEN IN 
COPERTURA... 

L'idea centrale di Dark Sector è il 
braccio mutato del protagonista, pra- 
ticamente in simbiosi con una sorta 
di lama biotecnologica. Attorno a 
questo elemento si sviluppano le prin- 
cipali caratteristiche del gameplay: 
oltre ai poteri legati all'uso specifico 
della vostra tagliente arma primaria, 
di cui vi parleremo fra poco, gli svi- 



In corrispondenza della fine o 
dell'inizio di un livello, possiamo 1 
imbatterci nei mercati neri. H 
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piuttosto pesanti, come l'impos 
tà di usare per un tempo prolun 
fucili dei nemici, costringendov 
parare le micidiali tecniche di I; 
della lama. Se così non fosse, I 1 



ginalita dell approccio agli scon 
di Dark Sector rasenterebbe lo ; 
nel 2005, infatti, Gears of War 
tradotto una caratteristica semf 
ma incredibilmente efficace, at 
donare una nuova giocabilità al 
taglie degli shooter in terza per: 
tanto da essere successivament 
tradotta in una moltitudine di e 



Ci riferiamo ovviamente alla facoltà 
di utilizzare elementi dello scenario 
come ripari, sporgendosi per spara- 
re per poi ritornare automaticamente 
dietro a una barriera di qualsiasi ti- 
po. Di questa feature, ormai nota e 
dunque poco sorprendente, il prota- 
gonista di DS si serve in modo del 
tutto analogo a quanto visto in GoW, 
e la sensazione di déjà vu è aumenta- 
ta dal comportamento dalle routine 
di intelligenza artificiale dei nemici, 
che richiamano da vicino le logiche 
dietro ai movimenti delle Locuste nel 
titolo Epic. Sotto questo punto di vi- 



HAYDEN IL CONTAGIATO 

Nelle fasi iniziali di Dark Sector, la trama sembra scritta per un Sam Fisher in versio- 
ne "rumorosa". Come l'eroe di Splinter Celi, l'agente Tenno è una spia addestrata per 
risolvere crisi ad altissimo rischio, tanto gravi da dover essere tenute segrete alla 
fragile opinione pubblica mondiale: molto presto, però, durante una missione nell'im- 
maginaria città di Lasria, nell'ex Unione Sovietica, il protagonista si trova invischiato 
in una vicenda da film fanta-horror (ricorda un po' il plot di Planet Terror, di Robert 
Rodriguez), con scienziati fuori di testa e orribili mutazioni ottenute a scopo milita- 
re. Proprio il contagio di un potente virus, chiamato Technocyte, permette ad Hayden 
di sfruttare abilità in combattimento da vero super-uomo, mentre la resistenza al do- 
lore acquisita in anni di duro addestramento gli consente di tenere a bada la malattia 
mutogena. Soldati e cavie, infatti, infestano già i dintorni di Lasria, orrendamente tra- 
sformati in creature poco inclini al dialogo... 



■ In Dark Sector non mancano gli scontri con i boss: spesso 
bisogna usare un minimo di cervello. Un minimo, eh! 
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Caricare il vostro "shuriken" è il modo 

più veloce di liberarsi dei nemici: un 

paio di lanci a base di ghiaccio e il 

corridoio è pulito. quasi. 
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HAYDEN TENNO PUÒ USARE LA LAMA A TRE PUNTE 

(RICURVE) PER RACCOGLIERE MITRA E FUCILI 

AVVERSARI, AZIONARE MECCANISMI E SFONOARE 

LUCCHETTI PARTICOLARMENTE RESISTENTI. 



Nessuno, ovviamei 



sta, Dark Sector mostra di aver capito 
bene la lezione, con avversari che 
cercano costantemente di arrivare al 
nostro fianco, muovendosi per mappe 
studiate per esaltare questa strategia. 
Alla fine, però, nemmeno in materia 
di IA sono state apportate miglio- 
rie, ed è un vero peccato, perché 
sono noti i problemi delle conversio- 



di pura sfida: 



to a una maggiore macchinosità nel 
prendere la mira con la levetta ana- 
logica, il giocatore PC riesce invece 
ad inanellare un head-shot dietro l'al- 
tro (o anche un taglio della testa o di 
un arto, vista la situazione specifica) 
grazie al controllo della visuale attra- 



ANTENATI E PROSELITI DELLA LAMA ROTANTE 

Accanto all'opzione del lancio della lama in terza persona, gli sviluppatori hanno in- 
serito la possibilità di controllarne direttamente la traiettoria, in modo da poter usare 
questo gingillo per spettacolari doppie uccisioni o per attivare meccanismi altrimenti 
irraggiungibili. Un'idea simile era stata introdotta dagli stessi Digital Extremes in Un- 
real Tournament 2003/2004, con la visuale del missile Redeemer, rispettando però 
logiche multiplayer rigorosamente in tempo reale. In Dark Sector, invece, appena l'in- 
quadratura passa dietro alla lama, il tempo rallenta per consentire al giocatore azioni 
più spettacolari: una feature del tutto simile dovrebbe essere inserita anche nel nuovo 
action game ispirato a Batman, di Rocksteady Studios, quando il cavaliere oscuro do- 
vrà lanciare il suo fido "Batarang" contro i pericolosi squilibrati dell'Arkham Asylum. 
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vi impedisce di usare un Del joypad, 
ma la cosa andava comunque tenuta 
presente: più nemici, probabilmen- 
te, avrebbero alzato un poco la curva 
di difficoltà. 

L'uso dell'arma bianca, comunque, 
costituisce già un valido motivo per 
provare l'onesto action game di DE: a 
parte i lanci più "assassini", ai quali 
abbiamo dedicato un box apposi- 
to, Hayden Tenno può usare la lama 
a tre punte (ricurve) per raccogliere 
mitra e fucili degli avversari (anche 
disarmandoli), azionare meccanismi 
e sfondare lucchetti particolarmen- 
te resistenti (caricando di energia il 
vostro "shuriken" gigante, con fuo- 
co, ghiaccio ed elettricità). Come 
detto, usare questo strumento 



soprattutto nella parte ini- 
ziale e centrale del gioco, 
dal momento che le mi- 
tragliatrici e i fucili degli 
avversari sono predispo- 
sti per autodistruggersi 
in brevissimo tempo: in 
questi casi possono ve- 
nire in aiuto altre abilità 
di Tenno, come la ca- 
pacità di attivare uno 
scudo energetico o di 



tre, per rendere un pò 
più vario l'arsenale, gli svi- 
luppatori hanno inserito i 
"mercati neri": si tratta di 
"luoghi" (non esplorabili, 
perché corrispondono a una 
schermata fissa) dove acqui- 

- . - r _ — lenti o 

strumenti di distruzio- > 
ne liberi da vincoli, in 
modo del tutto analogo 
a quanto visto negli ultimi 
Resident Evil o anche, recen- 
temente, nelle interfacce-dispencer 
di Dead Space. In effetti, le atmo- 
sfere di Dark Sector in alcune 



sezioni ricordano da vicino quelle di 
un survival horror: per il resto, però, 
le fatality concesse per finire gli av- 
versari ci riportano nel territorio degli 
action shooter più classici, insieme 
al ricorso a postazioni fisse e mezzi 
pilotabili. Nella fattispecie, le sezio- 
ni a bordo del mech si dimostrano 
le più deboli, perché sembrano im- 
plementate solo per scimmiottare 
le analoghe sequenze di Lost Pia- 
net senza però averne la stessa forza 
. Una piccola porzione di gameplay, 
inoltre, è interessata da elementa- 
ri "enigmi ambientali", in cui dovete 
servirvi dei poteri associabili alla vo- 
stra lama. 

QUANDO IL NEXT 
DIVENTA OLD 

Lo voglio ribadire anche qui, come 
ho fatto in un recente dossier, e d'al- 
tronde si tratta di una considerazione 
ampiamente condivisa: le console 
di ultima generazione hanno frena- 
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/A/cun/ poteri, come invisibilità e scudi, li ritrovate 
tali e quali nelle modalità multiplayer. 



TAGLIAMOCI LA TESTA TUTTI INSIEME! 

Sul fronte del multiplayer Dark Sector non mostra novità di rilievo rispetto alle ver- 
sioni per Xbox360 e PS3, e anzi l'unica possibilità è quella di organizzare una LAN 
tra amici. Una volta avviata questa modalità, ci troviamo davanti a due sole opzioni: 
la prima , denominata Infection, vede un gruppo di giocatori con le uniformi e le armi 
dei militari combattere contro un utente con le sembianze e i poteri di Hayden Tenno 
(un'idea molto simile è stata applicata nella modalità "Pitch Black" dell'ultimo Riddi- 
ck, con l'aggiunta dell'elemento "oscurità"); in Epidemie, invece, le regole sono simili 
a quelle di un Deathmatch a squadre, con la differenza che entrambe le fazioni hanno 
dalla loro, ancora una volta, un'unità più potente e dotata di lama biotecnologica. In 
pratica, in questo modo negli scontri multigiocatore sono state importate le logiche e 
le abilità imparate nella campagna in singolo, anche se in questo caso a una maggio- 
re skill corrisponde un tempo più prolungato nei panni dell'eroe. 



I PREGI DE MOTORE GRAFICO U POTETE IMMAGINARE: 
GRANDE SFOGGIO DI EFFETTI VISIVI, BUONA 

MODELIAZIONE POLIGONALE ED EFFICACI FILTRI DI DLDR 
PER MOVIMENTO E PROFONDILA DI CAMPO 



grafica dei videogame, sicuramen- 
te grazie alle loro indubbie qualità 
di immediatezza, ma sotto il profi- 
lo della prestanza tecnica il PC le ha 
nuovamente superate nel giro di un 
paio d'anni. Nel frattempo, però, non 



gica, fatta eccezione per Crysis e per 
qualche conversione mal ottimizza- 
ta: tuttavia, proprio grazie a questo 
"status quo" forzato, giochi come 
DS mantengono una freschezza tec- 
nica immutata, dal momento che il 



Se volete il gingillo in mano a questo bruto 
dovete strapparglielo dalle fredde mani... 



| Una volta sconfitti alcuni avversari, potete servir- 
vi dei loro armamenti superiori. In altri casi, però, i | 
I fucili si autodistruggono in pochi secondi. 
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Lo squilibrato di turno vaneggia di 
una progenie di tecno-mutanti. 
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Chi si cela dietro alla maschera di Ne- 
mesis? Di sicuro, molti fra voi lo sanno... 


•* là 



giudizio sulla grafica può rimanere 
pressoché lo stesso a più di un 
di distanza. Nel caso di Dark Secior, 
poi, la valutazione non può essere 
che positiva: i Digital Extreme hanno 
utilizzato una tecnologia proprietaria, 
I' Evolution Engine, che vanta mol- 
ti punti in comune con l'UE3, anche 
perché il team ha partecipato attiva- 
mente allo sviluppo delle precedenti 
versioni nel motore di Epic. I pregi 
e i difetti dell'erigine, dunque, li po- 
tete immaginare: grande sfoggio di 
effetti visivi per illuminazione, armi 
ed esplosioni, discreta modellazio- 
ne poligonale ed efficaci filtri blur 
per movimento e profondità di cam- 
po, ma anche ombre poco definite 
e un altalenante livello delle texture 
(soprattutto per alcuni elementi del- 
l'ambiente). Buono, invece, il design 
del personaggio di Tenno e degli av- 
versari "non umani", con riflessi tra 
l'umido e il metallico per le armature 
biotecnologiche. Tirando le somme, 
l'esperienza dovrebbe accontenta- 
re tutti gli amanti dell'azione serrata 
"armi in pugno", proprio perché non 
esistono difetti tanto gravi da inficiare 
il divertimento, né sul piano tecnico 
né per quel che riguarda le caratteri- 
stiche del gameplay, già viste ma ben 
implementate. Promosso, ma senza 
destare grandi entusiasmi. 
Mario Baccigalupi 
Baccigalupi@Hotmail.com 



ìiudizio 



Dark Sector, nelle versioni per le altre 
piattaforme, si è rivelato un buon titolo 
d'azione sci-fi, pur se non un capola- 
voro assoluto. Nel frattempo, i giocatori 
PC si sono abituati agli shooter in ter- 
za persona importati dalle macchine 
Sony e Microsoft, alcuni dei quali ispi- 
rati all'horror e alla fantascienza: il titolo 
di Digital Extremes, in un certo sen- 
so, si avvicina ai due generi in senso 
trasversale, sebbene la componente ac- 
tion resti assolutamente predominante 
nel gameplay Peraltro, i trascorsi degli 
sviluppatori hanno garantito un'eleva- 
ta qualità tecnica del porting, anche se 
la versione per Windows non ha porta- 
to novità rispetto a quanto si è visto su 
console. Come di routine, è possibile im- 
postare una maggiore risoluzione dello 
schermo e utilizzare mouse e tastiera 
per i controlli, se proprio non riuscite ad 
abituarvi algamepad dell'Xbox360. 



Azione serrata e buona atmosfera 

fanta-horror 

Realizzazione tecnica di pregio... 

I Linearità assoluta. 
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Wallace & Gromit S GRANDE ADVENTURES 

Episode 1: Flight of the Bumblebees 



Telltale non demorde e persegue nella sua formula distributiva; questa volta, sui nostri 
schermi, un cane e un inventore inglese. Direttamente dal regno della plastilina! 



Il meccanismo delle uscite epi- 
sodiche lo conoscete a memoria; 
con Wallace & Gromit, Tellta- 
le, decide di ritoccarlo leggermente. 
Anzitutto, quattro uscite al posto 
di cinque o sei. Poi niente più ven- 
dita di singoli episodi, ma accesso 
alla sola stagione completa (per un 
prezzo comunque contenuto). E non 
è tutto. 

Dopo stagioni e stagioni "ali ame- 
rican english" (salvo traduzioni 
riparatrici dell'ultim'ora), vi annun- 
cio che questa volta la nostra cara 
lingua madre è stata considerata sin 
dalla puntata d'esordio, assieme a 
qualche altro idioma. Solo nei sot- 
totitoli, per carità, ma è pur sempre 



meglio di un pugno nello stoma- 
co, no? 

Le novità non sono ancora finite; do- 
po l'esperienza di Strong Bad Wii, 
W&G non nasce mono-piattaforma, 
ma multi sin dalle radici: Wii? Nos- 
signore, Xbox Live! 
La qual cosa porta immediate con- 
seguenze, che andremo a esaminare 
di qui a una manciata di caratteri. 

FILMATI DI PLASTILINA IN FUGA 

Prima di qualsiasi altro dettaglio, 
vorrei spendere due parole su questi 
due personaggi. Non si tratta di una 
nuova proprietà intellettuale, ma di 
una trasposizione, al pari di Strong 
Bad. La serie ispiratrice si compone 



IL LATO GRAFICO È DECISAMENTE SOPRA LA MEDIA 
DEL GENERE 



di quattro cortometraggi e un lungo- 
metraggio firmati da Nick "Galline 
in fuga" Park e dalla sua Aardman 
Animation ("La maledizione del co- 
niglio mannaro" si è beccato tre 
palle e mezzo di media sul Davinotti 
online). Particolarità dell'opera sta 
nella tecnica utilizzata: il famigerato 
e faticosissimo stop motion ("Night- 
mare before Christmas" al cinema, 
The Neverhood su PC), tecnica che 
vuole la cattura di ciascuna anima- 
zione fotogramma per fotogramma, 
con conseguente gran godimento 



to, adorano il lavoro artigianale ed 
esaurimento nervoso degli artisti 
coinvolti nel progetto. 
Sfortunatamente (ma anche pre- 
vedibilmente, dato che una serie 
episodica richiede rapidità di svi- 
luppo), la riduzione ludica vede un 
passaggio dalla plastilina alle tre di- 
mensioni. Pollice verso? Nossignore 
e il complessivo di animazioni, la lo- 
ro qualità, qualche piccola finezza 
come le impronte digitali sulle tex- 
ture (a simulare il lavoro a mano) 
confluiscono in un lavoro sopra la 



di coloro che, come il sottoscrit- media di categoria. 
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D'accordo, tutto questo per darvi il 
mood della cosa. Veniamo al dun- 
que. 

Wallace e Gromit sono rispet- 
tivamente un inventore inglese 
abbastanza squinternato e discre- 
tamente insopportabile e un cane 
silente dotato di eccezionale ven- 
taglio espressivo. Il primo è anche 
un po' sull'imbranatello e caren- 
te in senso pratico, così è in più di 
un'occasione il secondo a dare la 
sensazione di possedere il bandolo 
della matassa del buonsenso. 
Inventore polimorfico, Wallace pro- 
voca qualche danno al droghiere 
cittadino, il signor Paneer; costui 
si impecorisce e decide di farsi ri- 
compensare a suon di miele, per la 
precisione una cinquantina di gal- 
loni (250 litri). Entro sera. Impresa 
improba per chiunque ma non per 
il geniale Wallace, che darà il via a 
una serie di situazioni paradossali. 

GO LIVE! 

Xbox Live, si diceva. Che significa? 
Significa che il sistema di controllo 
è stato pensato per il pad, in modo 
non dissimile a quello di Grim Fan- 



dango o Fuga da Monkey Island, 
se c'è qualcuno tra voi che ancora 
se li ricorda. Su PC la cosa si tra- 
duce nel l'utilizzo dei tasti WASD 
per quanto riguarda lo spostamen- 
to e dei tasti Q ed E per passare in 
rassegna gli hot spot presenti; vo- 
lendo è possibile usare il mouse allo 
scopo, solo che ogni spostamento 
via puntatore è precluso. Per quale 
ragione, ci chiediamo? Che ci vole- 
va a implementare il click base del 
mouse? 

Bah. I punti di interazione sono 
ancor meno un problema se si con- 
sidera l'introduzione del tasto TAB 
che li mette in evidenza alla biso- 
gna (come accadeva in Simon the 
Sorcerer 2, per dirne uno). 
Dopo qualche imprecazione, 
comunque, si fa l'abitudine all'in- 
terfaccia e si entra nello spirito 
dell'avventura, per scoprirlo abba- 
stanza classico. Non c'è nulla di 
particolare a giustificare le suddette 
scelte, ma enigmi moderatamen- 
te canonici; niente combinazioni tra 
oggetti in inventario, ma solo inte- 
razione con hot spot. Dialoghi senza 
possibilità di scelta, ma molto ve- 



NON SI CAPISCE PERCHÉ NON SIA STATO 
IMPLEMENTATO IL CLICK BASE DEL MOUSE 



loci e vis comica che si concentra 
sulle espressioni del muso di Gro- 
mit, sempre pronto a sottolineare la 
mancanza di buonsenso del padrone 
e degli altri personaggi. 
Nonostante la semplicità del tut- 
to, alternando il controllo tra i due 
protagonisti i Tentale riescono a 
confezionare qualche situazione in- 
trigante, particolarmente nella lunga 
scena finale. Non mancano picco- 
li momenti action opportunamente 
conditi con altri piacevoli enigmi. 
Complessivamente non stiamo cer- 
to parlando di una sfida in grado di 
ammazzare l'avventuriero più esper- 
to: oltretutto è presente il sistema di 
aiuti della casa, ulteriormente evo- 
luto e integrato nel contesto, con 
personaggi che suggeriscono la mos- 
sa successiva per gradi. 
Il commento sonoro si affida a una 
fanfara che ci regala suoni pie- 
ni ben adatti alle situazioni assurde 
presenti nel gioco; situazioni che ci 
vedono gironzolare per tre ambienta- 
zioni scarse: interno casa, giardino, 
strada e centro villaggio. Pochino 
pochino. Sperando che nella pros- 
sime uscite il tutto venga espanso 
piuttosto che riciclato. 
Massimo "XAM" Svanoni 
massimosvanoni@sprea.it 



Dietro Wallace e Gromit si legge la sto- 
ria recente dei Tentale; è evidente un 
lungo percorso all'interno del mercato 
attuale, volto a cesellare la nicchia che 
possa garantire loro fama e prosperi- 
tà a sufficienza. Non si tratta tuttavia 
di un lavoro completamente riuscito. 
Se la qualità tecnica è soddisfacente 
e ampiamente sopra la media di cate- 
goria, se la scenografia è decisamente 
curata nei particolari, le situazioni non 
sono al top: I dialoghi cinici di Sam e 
Max ce li scordiamo e così pure l'ira- 
condia di Strong Bad, che lasciano il 
posto a una forma ironica più fine, per 
così dire teatrale che vede il suo apice 
in Gromit; purtroppo gli altri personag- 
gi non gli stanno al passo e sono talora 
anche noiosi. Attendiamo di vedere 
come evolverà la serie. 



■ 



Pulito, curato, prova una nuova 
formula ironica 

I Interfaccia non perfetta, piglio delle 
' situazioni da rivedere 
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Company 



Tales 



GF06S: of valor 



La Seconda Guerra Mondiale ha sempre delle storie interessanti da raccontare. 
Beh, forse non proprio sempre. Diciamo quasi sempre. 



i ono passati dieci mesi dal l ar- 
rivo della prima espansione per 
Company of Heroes, lo strate- 
gico che tanto successo ha avuto sui 
PC di molti appassionati di strategia 
e Seconda Guerra Mondiale. Conclu- 
dendo il percorso di arricchimento del 
suo titolo di punta, Relic ci propone 
Tales of Valor, un add-on strutturato 
per completare il gioco originale con 
una serie di nuovi contenuti che por- 
teranno a un livello superiore la già 
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Una linea del fronte satura di casematte 
e postazioni di artiglieria da espugnare. 



uno dei migliori RTS degli ultimi tem- 
pi. Contrariamente a quanto molti si 
aspettavano, ToV propone novità in 
termini di modalità e unità, ma non 
nuove fazioni, elemento in grado di 
rendere il precedente Opposi ng Fron- 
ts un acquisto pressoché obbligato 
per tutti gli appassionati della serie. 

FUOCO DIRETTO 




CONCLUDERE LE TRE MINICAMPAGNE È PIUTTOSTO 
SEMPLICE E NON PORTA VIA PIÙ DI UN POMERIGGIO 



termine tre bre 



; chiamato ad affrontare 



una colonna corazzata mg 
to romanzate sono anche 



sbarco in Normandia; Tiger Ace per- 
mette di rivivere le vicende del più 
famoso comandante di carri tede- 
sco della Seconda Guerra Mondiale, 
Michael Wittmann, che nell'assalto 
alla cittadina di Villers Bocage semi- 



Un solo uomo contro tutti. 
Ehi, scappo, mi stanno 
chiamando di là. 



di Causeway e Falaise Pocket, che 
vedono un gruppo di fanti america- 
ni alle prese con la conquista di una 
cittadina francese e dei commando 
tedeschi durante le ore più critiche 
della ritirata dalla sacca di Falaise. 
Si tratta essenzialmente di pilotare 




Review 



La missione single player della sacca 
di Falaise è probabilmente la più diffi- 
cile di tutte: peccato duri troppo poco. 




I nuovi veicoli sono piacevoli da utilizzare ma non 
propongono modifiche tatticamente rilevanti. 
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Anche se le novità di cui abbiamo par 
lato nel corso della recensione non 
rivoluzionano la giocabilità di base di 
CoH, Tales of Valor introduce la possibi- 
lità di produrre nuovi veicoli per tutte e 
quattro le fazioni del gioco (le due ori- 
ginali e le due di Opposing Fronts). Oltre 
alla sostituzione di alcuni carri con d 
le versioni aggiornate e qualche ined. 
dal vago sapore di revival della Pri- 
ma Guerra Mondiale (le mitragl 
Hotchkiss), molto interessante è sta- 
ta l'introduzione, per la fazione tedesi 
di due veicoli anfibi in grado di attra- 
versare brevi tratti di fiume. In alcune 
mappe caratterizzate da corsi d'acqua, 
gli Schwimmwagen possono cambia- 
re notevolmente la lettura tattica degli 
scenari, andando a modificare il mo- 
do di concepire le difese della base, di 
punti controllo e delle risorse. 



OLI: 



^H j Un Panzer Tiger e la nuova modalità di tiro diretto. 
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La presa del ponte di Cause wayì 
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L'assedio temporizzato di Operati on Stonewall in tutta la sua difficoltà. ' 



[Giudizio 

Da sempre fan accanito della serie 
Company of Heroes, devo ammet- 
tere che stavolta la sensazione del 
mezzo passo falso ci sia tutta. È sul 
fronte dei contenuti che sorgono i 
dubbi per un gioco quasi esclusiva- 
mente orientato a soddisfare la sete 
di novità del pubblico multiplayer, tra- 
scurando quasi le esigenze di chi 
vuole giocare in solitudine. Il single 
player è infatti troppo corto, facile e li- 
neare per arrivare al valore aggiunto 
delle campagne giocate nell'originale 
e in Opposing Fronts. Una delle nuo- 
ve modalità (Operation Stonewall), 
il sistema di fuoco diretto e i veico- 
li rappresentano un'aggiunta gradita 
ma non riescono a trasformare Tales 
of Valor in acquisto obbligato per tutti 
i fan della serie. 

Nuovi veicoli e modalità per il 

multiplayer 

Sempre piacevole da vedere 

Single player brevissimo e facile 
Costa troppo per quello che offre 
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La Seconda Guerra Mondiale secondo Best Way, parte terza. 



Di strategici in tempo reale ne e 
pieno il mondo. A dirla proprio 
tutta, quelli ambientati nella 
Seconda Guerra Mondiale (una certa 
percentuale sostanziosa del genere) 
cominciano un pochino a stufare e a 
risultare ripetitivi, fino a sopraggiun- 
ta noia. Tanto di cappello a Relic per 
aver tirato fuori due anni e mezzo or 
sono un capolavoro come Company 
of Heroes - per carità! - ma, per uno 
che ce la fa, sono troppi ad annega- 
re nel mare della mediocrità e del 
"già visto". Sebbene Men Of War par- 
ta con buoni propositi, è innegabile 
che faccia parte di questa seconda 
categoria sfortunata di prodotti pur 



In Russia, si sa, c'è la neve e il movime 
dei mezzi di trasporto ne risente un po'. 



sa, c'è la neve e il movim 
trasporto ne risente un p 



bellini, ma incapaci di elevarsi al di 
sopra del ripetitivo piattume che atta- 
naglia il genere da qualche periodo a 
questa parte. 

TERZO GIRO, TERZO REGALO 

Giusto per smentire quanto detto fi- 
nora, sappiate che lo studio ucraino 
Best Way che sta dietro a Men of 
War è già autore di due precedenti 
e più che discreti titoli ad ambien- 
tazione bellica: Heroes of World War 
Il e il più recente Faces of War. È 
evidente che l'ambientazione del- 
l'ultimo conflitto mondiale paga, 
indipendentemente dalla qualità, in 
un senso o nell'altro. 



MEN OF WAR CONSENTE DI PARTECIPARE A TRE 

CAMPAGNE DISTINTE NEL PERIODO STORICO DELLA 

SECONDA GOERRA MONDIALE 



A ogni modo, Men of War consen- 
te di partecipare a tre campagne 
distinte nel periodo storico della Se- 
conda Guerra Mondiale. La prima, 
introduttiva serie di missioni vede 
protagonisti due soldati russi inten- 
ti a respingere l'avanzata tedesca 
verso Mosca, la seconda ha come 
personaggio principale un giornali- 
sta pacifista alleato impegnato nella 
campagna d'Africa, mentre nella 
terza vestiremo i panni di un solda- 




d'invasione di Creta da parte delle 
forze dell'Asse. Nonostante si tratti 
di tre campagne totalmente slega- 
te l'una dall'altra, è apprezzabile il 
tentativo di coinvolgere il giocatore 
per mezzo di personaggi ben deli- 
neati e con una vicenda personale 
parallela agli accadimenti nei di- 
versi teatri storici del conflitto. Ciò 
nonostante, quello che abbiamo a 
disposizione è un certo quantitati- 
vo di soldati e mezzi differenti, che 
varia dalle pochissime unità di alcu- 
ne missioni specifiche 
uomini da impegnare in battaglie al- 
l'ultimo sangue per la conquista di 
un avamposto specifico. In qualsia- 



fare con tut 



za che il gameplay sia contaminato 
da chissà quali novità di rilievo, se 
si esclude la presenza di una scher- 
mata dell'inventario per le unità 
(anche corazzate) che, a memoria, 
non ricordo di aver visto in nessun 
altro prodotto similare, oltre alla 
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L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE TALVOLTA SCRICCHIOLA, 

CONSIDERANDO IL COMPORTAMENTO SIA DELLE 

NOSTRE UNITA, SIA DI QOELLE NEMICHE 



di battaglia, come se ci si trovas- 
simo di fronte al più classico degli 
action game. 

ANONIMO, PERLOPIÙ 

Le caratteristiche tecniche sban- 
dierate dagli sviluppatori parlano di 
realismo garantito da algoritmi balisti- 
ci senza paragoni, calcolo verosimile 
del comportamento dei veicoli a se- 
conda del terreno, riproduzione delle 



diverse armi coerente con le contro- 
parti reali, e tutta un'altra serie di 
cosine belle e quantomeno interessan- 
ti. Si tratta certamente di un valore 
aggiunto non di poco conto ma che, 
all'atto pratico, non sembra palesarsi 
in maniera determinante sul terreno di 
gioco. A questa considerazione ne va 
subito aggiunta una seconda: l'intel- 
ligenza artificiale talvolta scricchiola, 
considerando il comportamento sia 



In poche situazioni può essere interessante 
l'uso di una visuale ravvicinata, così da 
comandare al meglio le singole unità. 




delle nostre unità (pathfinding, queste 
sconosciuto), sia soprattutto di quel- 
le nemiche, che sembrano non avere 
una via di mezzo tra l'attaccare a te- 
sta bassa o mantenere le posizioni 
senza organizzare la minima offensi- 
va. Peraltro, non so se ho un problema 
io che comincio a soffrire di demen- 



Giudizio 



particolari"™ 
sbilanciato e 



ore della CPU. Perca- 






rita, nulla che generali provetti come 
voi non possano domare con un po' di 
pazienza, ma mi è sembrato giusto av 
visarvi prima. Un ultimo giro di parole 
per commentare il comparto estetico, 
che non eccelle ma nemmeno sfigura 
Tenendo la telecamera a debita di- 
stanza è possibile apprezzare una 
buona visione d'insieme del cam- 
po di battaglia, mentre avvicinande 
la visuale si rischir A < -+—-'- ■- 
po' il naso di fronte alla pochez- 
za di alcune texture, soprattutto 



per quanto riguarda i cingolati e 
gli edifici. Per ogni pecca, un van- 
taggio: Men Of War riesce a girare 
più che onestamente anche su si- 
stemi non propriamente di ultimo 
pelo. Evviva! 
Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 



Men Of War, così come gli altri prece- 
denti lavori di casa Best Way ambientati 
nella Seconda Guerra Mondiale, non 
è un brutto titolo. Purtroppo però, non 
è nemmeno quel capolavoro che pos- 
sa contendere la palma ai capisaldi del 
genere. I motivi sono da ricercarsi prin- 
cipalmente in una serie di difetti tecnici 
e d'intelligenza artificiale che inficiano 
parzialmente l'esperienza di gioco, oltre 
alla sensazione costante di aver a che 
fare con un prodotto anonimo, che non 
riesce a proporre nulla che non sappia 
di trito e ritrito fin dalle prime battute. In 
un periodo dove sul mercato si posso- 
no trovare pezzi da novanta del calibro 
di Dawn of War II ed Empire Total War, 
questa è una mancanza non di poco 
conto, che relega Men Of War in quel 
novero di titoli che vincono ma non con- 
vincono. Discreto, nulla più. 

Buona ricostruzione storica. 
Personaggi ben caratterizzati. 

■ Nulla di innovativo. 

I Tecnicamente poco incisivo. 
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La tempesta imperfetta di The Creative Assembly si abbatte sui nostri monitor. 
Preparate le scialuppe di salvataggio. 



odevole iniziativa, questo 
Stormrise. Onore al merito 
■da parte degli sviluppato- 



lo degli RTS, affollato come nor 
mai di titoli per tutti i gusti, me 
che hanno il difetto congenito e 
ispirarsi sempre al medesimo ti 
do d'interfaccia trita e ritrita. 



samente differente, soprattutto 
considerazione del fatto che l'ii 
perativo di The Creative Asseml 
era quello di partorire un prodo 
in grado di essere giocato sen- 
za patemi tanto su PC, quanto : 



STRATEGIA VERTICALE 

In un lontanissimo futuro, i tecno- 



dei mutanti Sai (loro, i cattivi) che, 
con fiero cipiglio, hanno deciso di 
rompere abilmente le scatole all'or- 
dine costituito. Questo il costrutto 
narrativo non particolarmente ori- 
ginale su cui si poggia tutto lo 
scorrere della trama, che prende ce 
munque forma lungo una dozzina e 



munque forma lungo una dozzina di 
missioni che impegnano più o me- 
no per altrettante ore lo sprovveduto 
acquirente di Stormrise. 
Vi dico subito che l'ambientazione 
post-apocalittica è resa discreta- 



IL PRINCIPALE NEMICO È L'IMBARAZZANTE 
INTELLIGENZA ARTIFICIALE DEI NOSTRI AVVERSARI 



di vista tecnii 



primo aspetto 



li presenti sono tutti realizzati in tre 
dimensioni e strutturati secondo al- 
cune caratteristiche di verticalità 
finora sconosciute al genere al qua- 



sono in grado di raggiungere po- 
sizioni elevate come la cima degli 
edifici, così da controllare agevol- 
mente una certa fetta del territorio 



ente si tratta di un 
sante e che sareb- 



tibile per molti amanti degli RTS, se 
solo non ci trovassimo di fronte a un 
prodotto il cui tema tattico si risolve 
nella monotona ripetizione di poche 
azioni sempre uguali, come l'accu- 
mulo di unità e l'avanzamento fino 
al nodo produttivo successivo. Ci 
fosse dall'altra parte un'intelligenza 
artificiale decente sarebbe comun- 
que qualcosa, ma quello contro cui 
ci si trova infelicemente a combat- 
tere è solo la stupidità tattica dei 
nostri nemici. Tralascio per decen- 



Per avanzare è quasi sempre sufficiente 
prendere ii possesso di un nodo e produrre 
copiosamente un certo quantitativo di unità. 
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// nemico occupa il 
tetto di quell'edifi- 
cio, impedendo di 
passare alle nostre 
truppe di terra. 
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HAI VISTA MAI... 

Stormrise si permette di essere Vista 
nel senso che se non avete tale siste- 
ma operativo non potrete giocare in alcun 
modo. I motivi di cotanta scelta suicida, 
soprattutto per un marchio non di grido 
come questo, li ignoro totalmente. Penso 
che dietro a tali decisioni ci siano fior fior 
di esperti marketing e commerciali, q 
di me ne faccio una ragione. Per fortu 
che si tratta di un Games For Wi 
Live, il che mi ha permesso 
mentare di un tot il 
obiettivi. Ma 



V 



La lotta per un nodo sta per concludersi a no- 
stro favore. Peccato l'aver capito poco o nulla 
di quello che è successo a schermo. 



La posizione elevata con- 
sente di controllare la situa- 
zione con troppa facilità. 



iruppe sono m nosiro comanao, aT- 
flitte da problemi di pathfinding e 
da bachi talmente assortiti che ci si 
potrebbero riempire pagine e pagi- 
ne di materiale da sbattere in faccia 
ai beta tester. 

GIRA LA RUOTA, 
GIRA LA... LA... LA... 

La novità apparentemente più in- 
teressante di Stormrise è, però, il 
sistema di selezione delle unità. 
Una volta presa dai programma- 
tori la decisione di mantenere la 
telecamera in posizione bassa e al- 
le spalle delle unità comandate in 
quel momento, sarebbe stato im- 
proponibile proporre il classico 
sistema a "rettangolo trascinato" 
abbinato alla pressione continua 
del tasto sinistro del mouse. Nel 
gioco di The Creative Assemhlv 



Distruggere questo nodo regala 
ben 20 punti obiettivo. Bella lì! 



STORMRISE E UGUALMENTE (IN)GIOCARILE 
TANTO CON MOUSE E TASTIERA QUANTO 
CON IN MANO UN JOYPAD 



succede, invece, che il tasto sini- 
stro serva per impartire gli ordini, 
mentre premere il tasto destro ha 
scopo di far comparire un piccolo 
cono di luce che può essere ruota 
to per tutti i 360° dello schermo, 
bordi del monitor ospitano alcune 
icone che identificano le unità di- 



corso. Non appena la mappa 
comincia a riempirsi di unità (rag- 
gruppabili solo fino a un massimo 
di tre... mannaggia!) la faccen- 
da cambia radicalmente, visto che 
i bordi dello schermo brulicano di 



selezionarne 



tare il cono di luce sopra I icona 
relativa e lasciare il pulsante de- 
stro del mouse. Questo sistema è 
abbastanza comodo e intuitivo fi- 
no a quando le unità non sono pi C 
di tre e si muovono a piccoli pas- 
si, il che accade giusto giusto per 



Icune icone selezionabili alquanto simi- 

tà di- li tra loro, spesso sovrapposte le 

di, per une alle altre e che cambiano di 

te por- posizione incessantemente a ogni 

ona rotazione della telecamera. Insom 



Tutto quanto detto finora rende 
Stormrise ugualmente (in)giocabile 
tanto con mouse e tastiera, quanto 
con in mano un joypad. Da que- 
sto punto di vista, il lavoro degli 



Il riassunto di questo pastrocc 
targato The Creative Assembly 
tete leggerlo nel box del giudi; 
Ivan "Kikko" Conte 
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Giudizio 1 

Disastroso epilogo per un titolo che 
sembrava promettere novità interes- 
santi in un genere stantio come quello 
degli RTS, ma che manca totalmen- 
te tutti gli obiettivi] implodendo su se 
stesso a causa della confusione che 
regna sovrana in buona parte delle si- 
tuazioni. Il danno ingente lo fanno 
sicuramente l'intelligenza artificiale 
completamente bacata e l'interfac- 
cia tanto singolare quanto scomoda 
da usare nella quasi totalità dei ca- 
si, anche se non sono gli unici aspetti 
contro cui puntare il dito accusatorio. 



Verticalità delle mappe 
Uhm, aspettate che ci penso.. 

Intelligenza artificiale bacata 
Interfaccia scomoda 








Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamenti 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



GX^Saii^ 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 03/06/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 
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CPU: Single Core 2 GHz (Single Core 3 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) 

scheda video: Nvidia GeForce 6800/ATi X1600 Pro 256 MB (GeForce 8800 1 GB) 

SPAZIO SU HD: 6 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: Massive Entertainment ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: Internet 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 24,90 




Dopo mille peripezie, Massive e il suo RTS più riuscito si ritrovano 9 
aggiornamento poco atteso e innovativo... 



degli RTS meglio riusciti e al 
contempo più innovativi de- 
gli ultimi anni è un dato di fatto 
piuttosto condiviso. Purtroppo que- 
sto risultato non ha permesso al suo 
team di sviluppo, gli svedesi Massi- 
ve Entertainment, di dormire sugli 
allori, tutt'altro: a causa dei disse- 
sti economici degli ultimi mesi, le 
fusioni e i vari disimpegni delle ca- 
se di produzione e distribuzione, per 
'' ; na volta i cari amici di Mal- 



mo si sono trovati a dover far fronte 
a un cambio di etichetta. Li ritrovia- 
mo ora, a distanza di qualche mese, 
sotto l'egida di Ubisoft. Lo svilup- 
patore transalpino ha consentito ai 
Massive di portare avanti un progetto 
già iniziato ai tempi della collabora- 
zione con Sierra: una nuova versione 
migliorata e ampliata di, guarda ca- 
so, World In Confi ict. Poco importa 
se inizialmente Soviet Assault, que- 



Coni HCt: Su 

io RTS più riuscito si ritrovano grazie a un 
ativo... 

er far fronte SO viET ASSAULT ERA NATO PER IL MERCATI 



SOVIET ASSAULT ERA NATO PER IL MERCATI 

CONSOLE E SOLO IN CORSO D'OPERA È DIVENTATO 

UN'ESPANSIONE DEL TITOLO PC 



console e solo in corso d'opera l'in- 
tero progetto è stato ricondizionato a 
ruolo di semplice espansione: alme- 
no siamo qui a parlare di un nuovo 



vanno festeggiate. Ques 
bolo dovrebbe spiegare, 



un pacchetto d espansione cosi par- 
ticolarmente deludente per contenuti 
e finalità: ci troviamo, infatti, al co- 
spetto di una nuova versione davvero 
poco nuova in ogni senso e direzione. 



LA CORTINA VISTA DA DIETRO 

Peccato davvero, perché l'idea alla 
base di WiC: Soviet Assault poteva 




Review 



COMPLETE EPITION 6 STEAM 

Molti giocatori di World in Conflict si chiederanno, a ragione, 
come giocare a Soviet Assault. La domanda, che di per sé può 
sembrare piuttosto stupida, ha un suo fondamento nella scelta 
di proporre l'espansione, almeno in Italia, come supplemen- 
to di quella che viene chiamata Complete Edition: un DVD che 
contiene sia il titolo originale sia il nuovo pacchetto aggiunti- 
vo. L'unica traccia di una presenza separata di Soviet Edition 
è la sua disponibilità su Steam, dove viene venduto separata- 
mente a un prezzo di circa 12 euro. Purtroppo, al momento di 
andare in stampa la disponibilità di Soviet Assault su Steam 
è legata a due condizioni piuttosto difficili da superare per 
il possessore del gioco originale che vuole esclusivamente 
l'espansione: il prodotto è disponibile solo per i mercati nord 
e sudamericani e, cosa ancora più complicata da aggirare, il 
pacchetto Steam non viene aggiunto a una versione installata 
attraverso altri canali (DVD, DD). 







/londiale disperata, il fanatismo 






■ 


*■ 


trama americana nel primo episo- 
dio della serie. Un dato già piuttosto 




inferiore a quanto presentato nel ti- 
tolo originale: forse, ma questa più 
che una critica è una speranza di- 
sillusa, i seguaci dell'RTS avrebbero 
meritato nuovi obiettivi e missioni 
con situazioni di gioco inedite, in- 
vece di un pacchetto di mappe che 
riprende pedissequamente la mec- 
canica di gioco base. Facciamocene 
una ragione, quindi: Soviet Assualt 
propone 6 nuovi scenari "affogati" 
nella campagna originale, raccon- 
tando a sprazzi la guerra dal punto 



o niente i 
modificar 



nodo gameplay 



UN MOTORE SEMPRE ACCESO 

Tutto quanto detto finora può 
sembrare drammatico agli occhi 



sessore di WiC. 
a immaginare p 



ealtà, se andiamo 



scenario e una destinazione di 



blico differen 



risultato finale 
secco e definitivo. 



SOVIET ASSAULT PROPONE 0N0 DEGLI RTS PIÙ 

PIACEVOLI DEGLI ULTIMI ANNI AGGIUNGENDO UNA 

MANGIATA DI ORE DI GIOGO A UN PREZZO TUTTO 

SOMMATO CONTENOTO 



Pensando a come l'espansione è in- 
tegrata nel gioco originale, a come 
si è deciso di proporre sul mercato 
italiano il nuovo prodotto e a come 
l'intero progetto assomigli di più a 
una riedizione ampliata che a una 
tradizionale espansione, dovremmo 
convenire che i destinatari di que- 
sto nuovo pacchetto sono giocatori 
non ancora contaminati dal titolo 



una manciata di ore di gioco sen- 
za in alcun modo perdere un briciolo 
delle sue caratteristiche positive. 
Prendiamo per esempio il motore 
grafico 3D: acclamato come uno dei 



essere meno p< 



rospettiva ci sentiamo di 
) perentori e delusi: per 



)ntenuto uno de 



inni aggiungendo 



piamente in corsa contro engine più 
recenti e pomposi. 
Il prodotto di Massive proponeva, già 
alla fine del 2007, un motore grafico 
che sfruttava ampiamente gli effet- 
ti e le nuove possibilità offerte dalle 
librerie DirectX 10 e dalla poten- 
za di calcolo multi processore, e un 
supporto per il multiplayer fatto di 




ladder intelligenti e comunicazione 
vocale integrata, giusto per citare un 
paio di chicche. 

Tutto questo, trasportato ai giorni 
nostri, è ancora ampiamente in gra- 
do di competere con le produzioni 
più recenti e, nella stragrande mag- 
gioranza dei casi, di dare comunque 
la paga a tanti prodotti meno "anti- 
chi". Vedendola come una versione 
migliorata, non può che essere 



sua prima uscita. 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



Miudizio 

Come espansione Soviet Assault 
è una delusione cocente: so- 
lo 6 nuove missioni immerse nella 
campagna originale e quindi non 
godibili separatamente, e 2 misere 
mappe multiplayer. Tecnicamente 
invariato rispetto al titolo originale, 
questo nuovo World in Conflict ha 
una sua collocazione naturale so- 
lo come versione ri masterizzata e 
destinata ad un pubblico di nuovi 
giocatori. In quest'ottica, nono- 
stante il tempo, il gioco si dimostra 
ancora ampiamente gradevole sia 
in termini di gameplay sia per gli 
aspetti puramente ingegneristici. 



ido 



Un ottimo modo per entrare nel mondi 

di WiC 

L'engine regge bene il passare del tempo 

Come espansione è praticamente inutile 
Solo due mappe multiplayer 
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■ Cambiano processore, 
RAI\A e scheda video. 
Le prestazioni decollano! 
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CPU: Single Core 1.8 GHz (Single Core 2.5 GHz) ■ RAM: diz ivib u Ubj 
scheda video: NVidia FX 5200/ATI Radon 9200 (Una qualsiasi con 128 MB) 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I sviluppatore: Sixteen Tons Entertainment ■ publisher: in 
I distributore: FX Interactive ■ multiplayer: Internet, LAr 
I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 9.95 



www.emergency4.de/en/ 
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Possiamo anche fingerci "angeli custodi" coi sensi in allerta, ma la corsa all'idrante, 
ogni tanto, rischia di spegnere il divertimento. 



Solo nei momenti di panico ci ac- 
corgiamo di aver bisogno di loro, 
eppure, le donne e gli uomi- 
ni della Protezione Civile rischiano la 
vita per noi, in cambio di uno stipen- 
dio non certo da tripla A. Vestire per 
gioco le loro uniformi non è il modo 
migliore per omaggiarli, ma può aiu- 
tare a capire quali siano i pericoli che 
corrono quando intervengono per sal- 
vare i civili. 

La serie Emergency non è mai stata 
tecnicamente al passo coi tempi (ba- 
sti pensare che già il primo episodio, 



derato carente rispetto agli standard 
dell'epoca, privo persino di una mi- 
ni mappa per tenere sotto controllo la 
posizione delle unità). Tuttavia, si trat- 
ta dell'unico marchio che racchiude, 
all'interno della stessa esperienza vi- 
deoludica, tutte le forze dell'ordine, 
anziché concentrarsi sui singoli corpi 
di pronto intervento. 
In dieci anni e quattro episodi, le no- 
vità sono state introdotte lentamente, 
spesso in ritardo rispetto alla concor- 
renza, ma sempre mantenendo una 



1£ SORPRESE DI QUESTO EDIZIONE ORO COMPRENDONO 
ALCUNI CONTENUTI ESCLUSIVI: TRE MISSIONI EXTRA. 
PIÙ UNA MAPPA PER LA MODALITÀ DI GIOCO LIRERA. 



rotta in controtendenza rispetto ai più 
illustri RTS che dominano il mercato 
e propongono modelli guerrafondai: a 
fare la differenza non è solo la grafica 




avversario è il tempo, che avanza non 
meno spietato di un'armata di invaso- 
ri ed è in grado di mietere altrettante 
vittime, se non si interviene pronta- 
mente. Nelle situazioni più disperate, 
però, agire rapidamente non è uguale 
a gettarsi di fretta contro le emergen- 
ze, sprezzanti del pericolo, perché un 
atteggiamento simile significa morte 
certa. Ogni mossa va compiuta tenen- 



vita per salvarne un altra, ma, al con- 
trario, bisogna trovare un modo per 
trarre tutti quanti in salvo. 
Il terzo seguito, Mission: Life, approda- 
to in Italia nel 2006, fu il primo della 
serie a introdurre la terza dimensione e 
adottare il Vision Engine, lo stesso mo- 
tore grafico, debitamente modificato, 
che muove Emergency 4, distribui- 



io e ora riproposto da FX Inter 



I nome originale, in versione Gold. 
I piano della realizzazione tecni- 
, le differenze tra il terzo e il quart< 



e solo la grafica episodio sono davvero minime: esclu- 

gameplay con fini dendo le texture appena migliori e 

ncy l'unico vero l'implementazione della fisica, rimane 

che avanza non da segnalare un restyling grafico del- 



e raggiunta del multiplayer, finora as- 
sente, del quale si avvertiva davvero la 
mancanza, se non altro per accorcia- 
re il divario rispetto a prodotti recenti e 
non proprio next-gen. 
Le sorprese di questa Edizione Oro si 
esauriscono in alcuni contenuti esclu- 
sivi: un'ottima traduzione nella nostra 
lingua (compreso il doppiaggio, comr 
è lecito aspettarsi da FX Interactive), 
un prezzo vantaggioso e tre missioni 
extra, che si affiancano alle 20 del- 
la campagna originale e ai due scenari 
cittadini per partite "libere" (uno dei 
quali è inedito), in cui si affrontano, 
sia in single player, sia in multiplayer 
(fino a quattro giocatori), una serie 
di fatalità generate a caso. Intrapren- 
dendo la campagna principale, le 
fatalità scandiscono il ritmo di una 
tipica giornata lavorativa presso il Cen- 
tro Emergenze, finché non scatta un 
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/\ giudicare dalle scelte cromatiche, le imbarcazioni non sembrano \ 
galleggiare in mare: l'acqua, per come è realizzata, pare viscosa. 



IN RETE TROVERETE MOLTI MOD CREATI CON PASSIONE: 

CON L'EDITOR NON C'È ASPETTO DEL GIOCO CHE NON 

POSSIATE RIVOLUZIONARE, INVENTARE EX NOVO 



allarme più grave che costringe a tra- 
sferimenti fuori dal distretto di propria 



e, al termine delle missioni, si ottiene 
una Valutazione Globale che quantifica 
l'efficacia dell'intervento. 



In sostanza, questi imprevisti non sono Tra i vari parametri presi in esame 



altro che missioni vere e proprie, intro- 
dotte da brevi filmati prerender izzati, 
atti a dimostrare come ogni inciden- 
te sia la conseguenza di un cataclisma 
naturale o di un errore umano, piccolo 
o grande che sia. 

Le chiamate che giungono in Cen- 
trale da ogni parte della città fanno 
parte della routine quotidiana dei tu- 
tori dell'ordine e si tratta sempre di 
scocciature di poco conto, a patto di 
mobilitarsi per tempo, senza trascurare 
la situazione. L'alternanza tra incidenti 
casuali ed eventi "sceneggiati" è so- 



lo una mossa dei programmatori per 
aumentare la longevità e impegnare il 
giocatore più a lungo. 

SALVA VITE, COMPRI MEZZI 

Ogni vita salvata in città garantisce 
una somma di denaro da investire in 
veicoli più avanzati tecnologicamente 



il personale che le emergenze vanno 
affrontate di corsa e non passeggian- 
do. Inspiegabile anche la lentezza dei 
mezzi di soccorso, che si muovono 
praticamente a passo d'uomo, a sire- 
ne spiegate, su strade deserte, mentre 
il fuoco si propaga velocemente, indi- 
pendentemente dal materiale su cui 
attecchisce e dal tempo atmosferico. 
Molti elementi inducono a riflette- 
re sulla mancanza di coerenza e sullo 
scarso realismo della simulazione: un 
pompiere, da solo, sposta la trave che 
intrappola un operaio, civili fanno due 
passi per i vialetti di un parco in fiam- 
me e un vigile è costretto ad abbattere 
la porta di casa di una persona che ha 



esso ai paramedici, salvo poi scoprire 



Crepe e brecce percorrono come ragnatele le 
strutture pericolanti poco prima che crollino. 
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Mantenendo la massima distanza di zoom consentita, si gode 
di una visuale migliore sia tatticamente, sia graficamente. 
|W il" 




un coinquilino indifferente. 
Di contro, la quantità e la varietà di 
unità a disposizione assicurano diver- 
se valide soluzioni per ogni problema, 
permettendo anche di rigiocare le 
missioni preferite cambiando com- 
pletamente strategia e tentando di 
ottenere, di volta in volta, riconosci- 
menti ser 

Superati i livelli, sarà possibile acce- 
dervi senza affrontare le sequenze di 
sinistri non scriptati, che, per quan- 
to imprevedibili, tendono a ripetersi 
e funzionano meglio in un conte- 
sto online, giocati in compagnia di 
utenti reali. I server per le partite 
multigiocatore sono frequentati per 
lo più da appassionati dalla Germa- 
nia e dalla Francia, dove la serie di 
Emergency è piuttosto conosciuta e 
apprezzata. Cercando in rete è pos- 
sibile trovare molti mod creati con 
grande passione con l'Editor salvato 
sul disco fisso durante l'installa- 
zione. Tramite questo strumento è 
possibile modificare missioni, uni- 
tà, script, texture, eccetera: non c'è 
aspetto del gioco che non possiate ri- 
voluzionare, o inventare ex novo. 
Luca Fortichiari 
lucafortichiari@sprea.it 



Giudizio 



La mancanza di cura per i parti- 
colari ridimensiona la portata di 
un titolo che, a prescindere dal- 
la modesta realizzazione tecnica, 
avrebbe il potenziale per far- 
si apprezzare da vasto pubblico. 
L'Edizione Oro ha pochi extra da 
vantare, ma vale il prezzo fissato 
da EX Interactive, che può anche 
indurre a perdonare gran parte dei 
difetti di produzione, a fronte di 
un gioco non convenzionale e sup- 
portato da una folta schiera di fan 
che ha creato dozzine di mod con 
l'Editor di livelli compreso nell'in- 
stallazione. 



Molto economico. 
Editor di scenari incluso. 



I Graficamente mediocre. 
1 A tratti ripetitivo. 
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GreV'S AliatOmy The Videogame 



Dopo Lost e CSI, arriva un altro titolo dedicato a una serie TV di successo. 
Questa volta si gioca al dottore! Fate I seri, lasciate stare i doppi sensi! 



Arrivata ormai alla quinta stagio- 
ne, Grey's Anatomy è, insieme 
a Dr. House ed E.R., una del- 
le serie televisive più conosciute di 
quel filone che negli Stati Uniti vie- 
ne definito come medicai drama. 
Visto il successo a livello mondiale 
del serial, era inevitabile che prima o 
poi arrivasse un tie-in sviluppato per 
riprodurre sul PC le gesta (professio- 
nali e amorose) dei dottori del Grace 
Hospital di Seattle. 




Ubisoft, in collaborazione con il 
network ABC, propone il videogio- 
co ufficiale Grey's Anatomy The 
Videogame, che presenta cinque 
episodi interattivi con una trama 
sviluppata dagli sceneggiatori del- 
la serie televisiva. 
Difficile descrivere il gameplay 
di Grey's Anatomy, anche se la ri- 
cetta utilizzata dagli sviluppatori 
è piuttosto semplice: una serie di 
successo ambientata in un grande 
ospedale, una spruzzata di Trauma 
Center, qualche goccia di puzz- 
le game e una grafica realizzata 
in Celi Shading, il tutto shakerato 
con abbondante ghiaccio per dilui- 
re nel tempo l'esperienza gioco... 
un successo assicurato? 
Più facile a dirsi che a farsi, dato 
che la riuscita di questo cocktail 
(come in questo caso) non è sem- 
pre garantita... 

DENTRO IL SERIAL 

Già dai primi momenti di gioco ci 
si trova catapultati in una punta- 
ta della serie televisiva, e di volta 
in volta dovremo prendere le parti 
dei vari protagonisti per prose- 
guire nella trama ben costruita 
dell'avventura. Qui iniziano i pri- 
mi problemi di questo prodotto. Al 
posto dei classici menu con una se- 



rie di azioni da eseguire o di frasi 
da dire, gli sviluppatori propongo- 
no invece delle poco eccitanti sfide 
da affrontare e superare. Purtrop- 
po si tratta di semplici puzzle game 
o mini-arcade che nulla aggiun- 
gono all'esperienza di gioco, anzi, 
nella maggior parte dei casi sono 
completamente slegati dal contesto 
della trama e sembrano inseriti con 
il solo e unico scopo di allungare la 
brodaglia. Ci troveremo così a clic- 
care su palline colorate, strappare 
foto, aprire lettere accartoccia- 
te... il tutto con l'ausilio del fedele 
mouse. Le sezioni più riuscite e di- 
vertenti di questo prodotto sono le 
sfide mediche da affrontare in stile 
Trauma Center, un titolo uscito per 
Wii e DS, che riescono a risollevare 
con un po' d'azione le sorti di que- 
sto videogame. 

A onor del vero, bisogna ammette- 
re che, nonostante la semplicità del 
gioco con i suoi puzzle game spesso 
inutili e banali, la trama è così ben 
congegnata che spinge a prosegui- 
re nell'avventura per scoprire come si 
concludono gli episodi proposti. 
In definitiva Grey's Anatomy The Vi- 
deogame non è un capolavoro, ma 
è in grado di solleticare l'attenzio- 
ne di tutti i fan della serie e di tutte 
le casual gamer del gentil sesso, che 



potrebbero intrigarsi seguendo le vi- 
cende amorose dei protagonisti. 




Giudizio 



Con una trama sviluppata con lo stes- 
so stile degli episodi TV questo Grey's 
Anatomy The Videogame, poteva 
indubbiamente essere più cura- 
to. Simpatica la sezione dedicata agli 
interventi medici) ma alla fine la di- 
namica di gioco è troppo ripetitiva e 
perde di consistenza già dopo pochi 
minuti. Completamente inutili e spes- 
so decontestualizzati dalla trama I 
puzzle game e I mini arcade, che han- 
no inoltre lo svantaggio di spezzare e 
interrompere continuamente la fase 
narrativa, la parte più interessante e 
consistente di questo prodotto. 

Trama ben congegnata 
Grafica in celi shading dei 
protagonisti della serie 

I Dinamica di gioco troppo ripetitiv 
1 Puzzle game inutili. 
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Già, troppo regolari per un drogato, a loro non gli interessa che vena prendono, a patto 
che riescano a spararsela. 



I delitti più efferati lasciamoli risolvere agli appassionati di enigmistica! 



Si contano già una mezza 
dozzina di trasposizioni video- 
ludiche di CSI: Crime Scene 
Investigation che hanno precedu- 
to quest'ennesima avventura grafica, 
ispirata (stavolta) al secondo spin-off 
del telefilm, ambientato nella Gran- 
de Mela. 

Quest'ultima variante del franchi- 
se che ha suscitato il feticismo per 
i particolari più agghiaccianti del- 
la cronaca nera, seppure premiata 
dal successo, è quella che ha riscos- 
so meno audience e questo spiega 
in parte il cambio di rotta rispet- 
to agli altri titoli per computer che 
recavano lo stesso marchio e offriva- 
no una maggiore profondità di gioco. 
Quest'ultimo adattamento sembra 
essere concepito per soddisfare i te- 
lespettatori appassionati di CSI ma 
completamente a digiuno di video- 
giochi, nel vano tentativo di renderlo 







i 


| 


« 








| ! 


* 

1 




n 






■ 






.., 




^^^^m 




a 


r 


■ -f M 


. 


L0ITI6 

un ide 


si ja prendere Sui sa iu ■ 
ntikit disegnato avendo 1 




a disp 


osizione un massimo di 1 




e 


inqu 


e tratti alte 


motivi? \ 



accessibile a tutti. Andrebbe, dun- 
que, catalogato come casual game 
piuttosto che come avventura gra- 
fica, se non fosse per la trama che 
tiene insieme tutti i minigiochi, più 
simili a puzzle che a enigmi degni 
di un'indagine interattiva. La pover- 
tà disarmante del prodotto si riflette 
in ogni aspetto, dall'interfaccia al- 
la "grafica": la sensazione è che la 
lavorazione si sia arrestata alla fase 
dei bozzetti preparativi, scanneriz- 
zati e riciclati come fondali, previa 
integrazione di punti interattivi. Il 
tutto avrebbe senso se il gioco si pro- 
ponesse come una gustosa parodia 
della serie da cui è tratto, ma dai to- 
ni della narrazione si capisce che si 
prende sin troppo sul serio, salvo poi 
costringere il giocatore a compiti ri- 
dicoli per proseguire fino all'epilogo 
della vicenda. Tra le mansioni che 
non si addicono ai detective vi è la 
raccolta, assieme ad altri indizi più 
pertinenti alla scena del crimine, di 
occhiali da sole, cappellini, lattine, 
bicchieri, bottiglie e così via. La cac- 
cia al tesoro si articola in una ricerca 
di dettagli all'interno del disegno che 
funge da scenario e possono rientra- 
re nella lista di oggetti da identificare 
un simbolo della pace scarabocchia- 
to su un cassonetto e un poster della 
Statua della Libertà. Qualche dubbio 
circa la professionalità della polizia 



scientifica newyorkese sorge anche 
quando ci si trasferisce nel (dise- 
gno del) laboratorio, per esaminare 
due radiografie, in una variante sul 
tema del classico "trova le differen- 
ze", oppure si analizzano le tossine 
presenti in un campione di sangue, 
associando molecole dalle forme si- 
mili, finché non ne resta una spaiata. 
Se il pubblico dell'enigmistica non 
fosse prevalentemente costituito da 
persone anziane, potrebbe conside- 
rare un futuro presso gli uffici della 
squadra omicidi, visto che le minac- 
ce quotidiane non differiscono molto 
dalle sfide che si affrontano armati 
di matita e gomma. I quattro crimini 
da risolvere sono un'ottima alternati- 
va ai cruciverba, ma non richiedono 
alcuna capacità deduttiva per essere 
archiviati. È sufficiente una compe- 
tenza base (in genere acquisita alla 
scuola materna) in fatto di rompica- 
pi e un minimo di precisione quando 
viene chiesto di unire i puntini. Gli 
esperti di medicina forense sanno 
bene che un campione di sangue non 
si preleva tracciandone il contorno 
con un batuffolo e gli affezionati al 
telefilm non saranno felici di vedere 
i propri beniamini spremersi le me- 
ningi su casi (sceneggiati dagli stessi 
autori tv) che si risolvono da soli, 
rendendo superflui gli aiuti concessi 
dal gioco in caso di difficoltà. Ele- 




mentare anche per chi frequenta I 
elementari, se non fosse inadatto per 
via dei contenuti violenti. 



lucafortichiari@sprea.it 



Jjjiudizio 

Lo "stile grafico da fumetto" di CSI: 
NYèda tradursi con una sequenza di 
illustrazioni statiche che contengono 
dei punti interattivi. Il budget pare es- 
sere stato interamente investito nella 
licenza e per assoldare l'intero cast te- 
levisivo. Un gioco così può appagare 
solo I casual gamer, ma non I fan della 
serie TV, a meno che non siano acqui- 
renti impulsivi. Rispetto ai precedenti 
titoli per PC, questo non permette di 
esplorare la scena del crimine, né di 
svolgere un'indagine: costringe sui bi- 
nari lenti e lineari di una giostra per 
bambini, a bordo della quale non è 
possibile aspettarsi brusche svolte. 

Facile! 

Gradevole per appassionati di enigmistica. 



g Breve, ripetitivo e poco ispirato. 
■■ Tecnicamente obsoleto, anzi pegi 
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reparatevi a un 
TGM After piut- 
tosto inconsueto: 
questo mese, per la 
prima volta nella sto- 
ria di questa rubrica, 
effettueremo un vero 
e proprio confronto di- 
retto a posteriori di due 
titoli che, in 
prima 




battuta, erano stati valutati in parallelo da parte 
di critica e pubblico. Stiamo parlando di FIFA09 
e del suo acerrimo rivale, quel Pro Evolution Soc- 
cer 2009 che nelle ultime edizioni aveva mostrato 
più di un segnale di appannamento nei confronti 
della concorrenza marchiata EA. Già in occasio- 
ne del Natale 2007 era evidente che il raffronto 
tra le due realtà aveva sancito il sorpasso da parte 
della casa americana nei confronti della concor- 
renza made in Konami. Non solo FIFA08 era un 
prodotto migliore sul fronte del multiplayer e del 
supporto postvendita, ma anche per quanto riguar- 
dava la pura e semplice qualità realizzativa i KCET 
avevano ammesso di aver pubblicato il gioco con 
largo anticipo per cercare di non lasciare cam- 
po libero alla concorrenza. Un'ammissione 
non da poco, visto l'imbarazzante numero 
di lacune di PES 2008 sotto molti pun- 
ti di vista, in particolare l'infrastruttura 
multiplayer. Le partite onli- 
ne di Pro Evolution Soccer 
2008 erano demenzialmen- 
te regredite a un sistema 
client/server che aveva 
reso quasi del tutto inu- 
tilizzabile la componente 
online di quest'ultimo, 
aspetto che in più aficio- 
nados della serie decretò 
la fine del connubio tra 
PES e il concetto di acquisto 
a scatola chiusa. Molti hanno quindi atteso que- 
sto Natale come la 



vera resa dei conti che avrebbe potuto conferma- 
re il definitivo sorpasso da parte di EA o la riscossa 
di Konami per cercare di recuperare il terreno per- 
duto. Vediamo quindi com'è andata la partita tra i 
due contendenti, analizzando con attenzione tutti 
gli aspetti che fanno di un gioco di calcio un titolo 
da acquistare anche molti mesi dopo la sua pub- 
blicazione. 

SUPPORTO 

In ambito "supporto" la lotta è stata accesa fin 
dalle prime settimane su più fronti: il più impor- 
tante è stato l'aggiornamento delle rose che ha 
visto numerose novità arrivare una volta terminato 
il mercato di riparazione invernale. L'attenzio- 
ne è stata alta da entrambe le parti, anche se 
con tempistiche diverse: mentre Electronic Arts, 
grazie al sistema Adidas Live Season ha segui- 
to con cadenza quasi giornaliera l'evolversi della 
situazione di cessioni e infortuni, i KCET han- 
no pubblicato un solo update gratuito al termine 
del mercato di gennaio. Sul fronte "patch", la 
situazione è invece meno equilibrata: EA è inter- 
venuta con qualche piccolo aggiornamento, ma 
la struttura del gioco in versione PC non ha dato 
grossi problemi di stabilità e compatibilità, an- 
che perché in buona parte basata sulla tecnologia 
dell'edizione precedente. Molte più problema- 
tiche sono state riscontrate dagli acquirenti del 
titolo Konami sulla fruibilità del loro prodotto, in 
particolare sul fronte del multiplayer, leggermen- 
te migliorato, ma 
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ancora piagato da alcuni dei difetti più importanti 
visti nella versione precedente. 
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MULTIPLAYER 

Un peccato mortale che ha segnato il destino 
della versione PC sul fronte del supporto multigio- 
catore; perdite di sincronia, lobby vetuste ancora 
ferme al sistema visto in azione in PES 5 e lag fa- 
stidiosa (anche se in misura minore rispetto allo 
scempio dello scorso anno) rendono una parti- 
ta online a PES indubbiamente più problematica 
rispetto al suo concorrente, anche se le modali- 
tà sono più numerose. In casa EA, nonostante il 
numero delle modalità multiplayer della versione 
PC di FIFA non fosse all'altezza della contropar- 
te console, la qualità del netcode ha garantito 
anche quest'anno la possibilità di disputare par- 
tite fluide e performanti in quasi totale assenza 
di lag. Sotto questo punto di vista il confronto tra 
FIFA09 e PES 2009 continua a mettere in mostra 
pregi e difetti già visti un anno fa, senza che gli 
interventi messi in campo da Konami siano riu- 
sciti a riportare la situazione in parità. 



"esodo" che ha iniziato a erodere la comunità 
di PES (fino al 2007 nettamente superiore a 
quella della controparte in termini puramente 
numerici) portando a un travaso di utenti ver- 
so le spiagge di FIFA con un immediato ritorno 
in termini di tornei e competizioni. Cartina tor- 
nasole di questa situazione è stato il successo 
riscosso dalle ladder di rilievo come quelle di 
ESL e le competizioni organizzate da siti co- 
me Fifamania. Non che in ambito PES ci sia il 
deserto, intendiamoci, ma la netta impressio- 
ne è che gli asceti di Konami inizino a perdere 
fiducia nel verbo della casa giapponese, perlo- 
meno per quanto riguarda il supporto online. 



COMMUNITY 

Sul fronte della community la situazione sta 
lentamente ma inesorabilmente evolvendo a 
favore del brand Electronic Arts, essenzial- 
mente per le motivazioni appena spiegate: 
in mancanza di un multiplayer ben struttura- 
to capace di garantire ai giocatori con diversi 
tipi di connessione la possibilità di esprimer- 
si al meglio delle loro capacità, si è verificato 
un effetto 
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MOD 

Anche se i destini di questo confronto sono ormai 
segnati, si può dire che PES 2009 sia riuscito 
a segnare il gol della bandiera grazie alla base 
di utenti che ogni anno si impegnano per arric- 
chire di nuovi contenuti il loro gioco preferito. 
Da questo punto di vista, il confronto si sposta 
sul terreno delle patch e superpatch di maglie, 
giocatori, campionati, palloni, sponsor televi- 
sivi in cui la comunità di PES spicca ancora 
per quantità e qualità produttiva. L'abbondan- 
za testimonia il forte interesse da parte degli 
appassionati al modding per un utilizzo in sin- 
gle player, a conferma della validità di questo 
simulatore calcistico. Meno rilevante è la pro- 
duzione di materiali per quanto riguarda FIFA, 
considerata anche la scarsa propensione di EA 
al modding dei suoi prodotti su licenza. 
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IN CONLCUSIONE 

La vittoria di FIFA09 per un netto tre a uno sulla 
concorrenza restituisce un'immagine abbastan- 
za fedele di quella che è la situazione attuale per 
quanto riguarda il supporto multigiocatore dei 
due titoli calcistici presi in esame. EA ha con- 
fermato il buon lavoro svolto durante la scorsa 
stagione mantenendo gli ottimi livelli della com- 
ponente online per efficienza, supporto e capacità 
di creare una community. Il tutto, senza dimen- 
ticare il fatto che la versione PC non può essere 
considerata al pari di quelle console per quali- 
tà della grafica e numero di modalità multiplayer 
implementate. Anche Konami qualche passo in 
avanti l'ha fatto, ma non sufficiente a ribaltare 
le sorti di un brand che necessita di un comple- 
to rifacimento della sua struttura online se vuole 
competere con la concorrenza. 





Questo mese due capolavori a prezzo di saldo: Trackmanla Sunrise, l'adrenalinico gioco di guida che sfida le leggi della 
gravità e Prince of Persia Trilogy, un pacchetto contente la trilogia di action game più acclamata degli ultimi tempi. 



i-i Trackmania Sunrise 




iii Prince of Persia Trilogy 
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I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 




MARK & MANDI'S LOVE STORY 

Software House: Big Fish Games Prezzo indicativo: € 1 3 



AIR BANDITS 



Software House: Insofta Games Prezzo indicativo: € 7,5 



Ecco un "casual game" che certamen- 
te piacerà al pubblico femminile, 
viste le tematiche affrontate. I sim- 
patici Mark e Mandi (niente a che fare con 
Mork e Mindy, purtroppo) devono incon- 
trarsi in una serie di location differenti e, 
perché l'appuntamento vada a buon fine, 
devono allestirle nel modo più romantico 
possibile. Per guadagnare i soldi necessari 
agli acquisti dovranno affrontare una serie 
di puzzle game di diverso tipo, da "cerca 
le differenze" a "memory", passando per 
una serie davvero numerosa di sottogio- 
chi. Dotato di uno stile 
grafico piacevole e parti- 
colare, Mark e Mandi sa 
essere divertente, anche 
se forse è un po' troppo 
sdolcinato. 



Titolo 

Mark & Mandi's Love Story 

Periodo di prova 

60 minuti 

Sito 

www.bigfishgames.com 




Air Bandits è uno spara e fuggi a 
scorrimento orizzontale pesante- 
mente ispirato ai classici dei primi 
anni '80, ma con una grafica che ricorda 
moltissimo le ultime incarnazioni del ge- 
nere in sala giochi. Per giocare ci basta 
il mouse, con cui controlliamo un cac- 
ciabombardiere della Seconda Guerra 
Mondiale impegnato a distruggere alcu- 
ni obiettivi nemici a terra. Mentre il tasto 
sinistro del mouse spara mitragliate, il ta- 
sto destro sgancia le bombe, disponibili 
però in numero molto limitato. Fortuna 
vuole che in cielo svolazzino molti dirigi- 
bili che è possibile distruggere, in 
cambio di bonus di vario ti- 
po. Accattivante e venduto a 
prezzo onestissimo. 



Titolo 

Air Bandits 

Periodo di prova 

60 minuti 

Sito 

www.airbandits.com 
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Una FragZone non particolarmente ricca di eventi inaugura la stagione primaverile: del resto la crisi economica ha colpito forte 
le attività che vivono di sponsor come il netgaming. Consoliamoci quindi con le consuete rubriche e un'intervista tutta da leggere 
con uno dei più intriganti pensatori videoludici di sempre, pronto a rientrare sulla scena dopo anni di oblio. Buona lettura! 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^) 



LA CRISI SUL NETGAMING 



Tempi duri per l'e-sport... 



I primi effetti della crisi economica mondia- 
le hanno cominciato a farsi sentire anche 
nell'E-Sport, un settore che, basandosi 
in prevalenza su sponsorizzazioni provenien- 
ti da grandi case produttrici, a causa dei tagli 
adoperati negli ultimi mesi, ha visto calare 
drasticamente i budget destinati ai team e ai 
montepremi per gli eventi. Grazie alla preziosa 
consulenza di Mario "Menion" Coppola, siamo 
riusciti a dipingere un quadro piuttosto fede- 
le di quella che è la situazione italiana sotto 
molteplici punti di vista. Nella nostra peniso- 
la infatti, almeno, per il momento, le maggiori 
preoccupazioni riguardano le ESL Pro Series, 
che già in Germania hanno visto una riduzio- 
ne (per la prima volta) del montepremi del 
20%. Non va molto meglio per quanto riguar- 
da gli eventi dal vivo: oltre all'eliminazione 
della Pro Lan di Pieve di Cento (vedi box), il 
2009 si preannuncia un anno di vacche magre 
per quanto riguarda quasi tutte le competizio- 
ni a livello nazionale e internazionale. ESWC, 
K0DE5, GGL e altre realtà più o meno legate 
alle sponsorizzazioni televisive, quest'anno non 
verranno disputate. Solo i World Cyber Games 
paiono avere buone probabilità di svolgersi al- 
la fine dell'anno, ma non tutti sono disposti a 
metterci la mano sul fuoco. Se a livello globale 
la crisi è stata forte, non meno importanti sono 
state le ripercussioni sulle realtà locali, italiana 



compresa. Tra i team costretti a ridimensionare 
i propri progetti troviamo gli Inferno eSpor- 
ts, che nelle scorse EPS avevano conquistato 
tre ori su quattro: la squadra, negli ultimi an- 
ni considerata tra le migliori in Italia, ha perso 
infatti la sponsorizzazione di Intel, suo prin- 
cipale partner tecnico. Come conseguenza, il 
team di Counter Strike: Source, forse il più 
rappresentativo e vincente dell'organizzazione, 
ha abbandonato la squadra, mentre dal mana- 
gement Inferno, al momento in cui scriviamo, 
non è ancora arrivato un comunicato ufficiale 
sulla situazione della formazione e delle altre 
principali sezioni (PES e Trackmania). A trar- 
ne vantaggio sono stati i Cubesports.AMD, che, 
al contrario dei rivali, sembrano navigare in ac- 
que più tranquille: dopo la conferma di AMD 
come partner, il primo acquisto dell'organizza- 
zione gestita da DCA è stato proprio il team di 
Counterstrike degli Inferno. I Cubesports.AMD 
possono ora contare su due squadre, una di 
Cali of Duty 4 ed una di CSS, che tra le ita- 
liane sono indubbiamente le più quotate per 
affermarsi (e riconfermarsi nel caso di CoD4) 
come top team a livello europeo. Non è esclu- 
sa inoltre una possibile espansione in altri 
titoli, come ad esempio Quake Live, browser 
game gratuito erede di Quake 3 ormai in open 
beta. Su ottime formazioni può contare anche 
l'A.S. Quadrifoglio eSports, sponsorizzata da 




Yamaha, che ha tra le sue fila uno dei più forti 
team di Pro Evolution Soccer, bravi giocato- 
ri di CoD4 e CS:S, oltre a una sezione Xbox di 
CoD5. Il Team Impact invece, solido e stori- 
co clan sulla scena italiana, pare non riesca a 
trovare una partnership di rilievo, nonostante 
i membri di valore della rosa, come quello di 
CoD4 (campioni in carica di EPS), Team For- 
tress 2 e PES. Sempre attive sulla scena sono 
organizzazioni come eQuiD, nightForce, A.S. 
oN3, Ownage Extreme, Inspired, in prevalen- 
za accomunate dalla presenza di squadre di 
Cali of Duty e Counterstrike, preferiti rispet- 
to agli altri giochi per la loro attività in ESL 
Pro Series. 

Il futuro? Tutto dipende da quando le azien- 
de torneranno sulla piazza per investire: la fine 
di questo 2009 di passione potrebbe essere il 
momento che tutti stanno attendendo. 




NO PROLAN V3 (NO PARTY) 

Siccome il numero di TGM che avete tra le ma- 
ni arriverà in edicola prima dell'evento, cogliamo 
l'occasione per un errata corrige legato a uno de- 
gli argomenti citati nell'articolo. Sfortunatamente, 
è saltata la terza edizione della Pro LAN che si sa- 
rebbe dovuta svolgere all'Hotel Bologna di Pieve 
di Cento dal 24 al 26 aprile. Lo staff è al lavo- 
ro per restituire il denaro di tutte le prenotazioni e 
programmare l'evento per la fine dell'anno, qualo- 
ra la situazione dal punto di vista degli sponsor lo 
consenta. Purtroppo, una volta ricevuta la notizia 
dell'annullamento dell'evento, il numero di Aprile 
era già in stampa e non abbiamo potuto fare nulla 
per rettificarlo. Ce ne scusiamo con i lettori. 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



IL RITORNO DI 

WILD BILL STEALEY 

Uno dei personaggi più esplosivi della storia dei videogiochi potrebbe 
tornare in azione sui nostri PC. 



Fin dalla concezione del primo MMO, 
ammetto di aver sempre sognato una 
contaminazione di quello che è ormai di- 
ventato uno dei generi preferiti dai giocatori 
PC, ovvero la simulazione bellica basata sulle 
forze militari moderne. Un mondo persistente 
sempre attivo in cui due fazioni da centinaia 
o migliaia di giocatori avessero la possibili- 
tà di scontrarsi via terra, aria e mare ricreando 
i presupposti per una guerra mondiale com- 
pletamente online. Si tratta di un progetto 
titanico, che prevede la creazione di un mon- 
do virtuale in cui sia possibile riprodurre con 
maggiore attenzione possibile al dettaglio la 
struttura di gioco di uno sparatutto in prima 
persona con utilizzo di mezzi corazzati, avia- 
zione e marina; il tutto perfettamente integrato 
e gestito da una catena di comando che riesca 
a coordinare in modo efficace migliaia di uten- 
ti intenzionati a vincere ogni singola battaglia 
per arrivare all'obbiettivo finale della guer- 
ra. Solo fantasie da appassionato di militaria o 
una prima elaborazione del concetto che prima 
o poi sarebbe arrivato sui nostri PC? Da come 
si stanno mettendo le cose potrebbe trattar- 
si di quest'ultima possibilità visto che uno dei 
personaggi più amati dell'industria del video- 
gioco, a cavallo tra la metà degli anni ottanta 
e novanta, si sta organizzando per rendere 
questo sogno realtà. Stiamo parlando del Mag- 
giore (ora Colonnello in pensione) John Wilbur 
Stealey, da tutti conosciuto con il sopranno- 
me di "Wild Bill" che nell'epoca di passaggio 
dagli 8 ai 16 Bit diede alle stampe simulatori 
militari di grande pregio come F-15 Strike Ea- 
gle, Gunship e il suo vero capolavoro, MI Tank 
Platoon. Non appena si è sparsa la voce che 
uno dei matti preferiti dagli amanti della simu- 
lazione bellica era tornato in azione, abbiamo 




deciso di intervistarlo via mail per sapere cosa 
bolle in pentola. 

TGM 

Colonnello, bentornato nel settore dei videogiochi. 
Andiamo subito al sodo, che cosa le sta frullando 
per la testa? 

Colonnello Stealey 

Una splendida idea che ho intenzione di far ma- 
turare fino in fondo: la preparazione concettuale 
del nostro prodotto è praticamente pronta al 
100% e rileggendo in questi giorni il testo sulle 
caratteristiche e le interazioni di cui sarà capace 




questo gioco, mi vengono i brividi a solo imma- 
ginarne la giocabilità una volta completato. In 
sintesi, si tratterà di una simulazione di conflit- 
to mondiale moderno giocata da utenti in carne 
ed ossa in perfetto stile MMO. Soldati appiedati, 
equipaggi di carri, piloti di aerei e comandanti 
di navi si scontreranno per dar vita a una Terza 
Guerra Mondiale fittizia in cui l'uso delle armi 
atomiche non è contemplato. Basato sulla con- 
trapposizione tra forze Nato e quelle del Patto 
di Varsavia, daremo ai giocatori la possibilità di 
combattere per un obiettivo reale, ovvero la con- 
quista del terreno, da cui sarà possibile estrarre 
le risorse per finanziare il conflitto. 

TGM: 

Il gioco avrà quindi anche una componente ge- 
stionale? 

Colonnello Stealey: 

Semplificata, ma sarà sicuramente presente: 
l'idea di combattere per un obbiettivo in gra- 
do di permettere a tutta la propria fazione di 
raggiungere un bene comune per il prosieguo 
su larga scala del conflitto è sicuramente più 
intrigante che un semplice scontro per la cat- 
tura di una bandiera o il posizionamento di 
un panetto di esplosivo. Il possesso di risorse 
come petrolio e metalli saranno funzionali al- 
l'acquisto di mezzi da utilizzare in battaglia e 
verranno amministrati da una ristretta élite di 
giocatori che avranno provato il loro valore sul 
campo di battaglia in ognuna delle speciali- 
tà previste. 




TGM: 

Quindi ci sarà un sistema di avanzamento di grado 
in base ai risultati. Sarà possibile scegliere tra le 
varie specialità o tutti dovranno fare la gavetta? 

Colonnello Stealey: 

Lo stiamo decidendo in questi mesi: l'idea di 
base era quella di scegliere tra i migliori fan- 
ti, sia in termini di abilità, sia in termini di 
capacità di comando, le persone giuste da ele- 
vare a compiti di gestione dei mezzi corazzati 
per poi arrivare, dopo una ulteriore scrematu- 
ra, al comando dei pochi, ma decisivi, veivoli 
dell'aviazione e navi di marina. Questo siste- 
ma meritocratico ha il pregio di fare arrivare 
solo i migliori all'utilizzo dei mezzi più poten- 
ti di ciascuna fazione: il rovescio della medaglia 
è rappresentato dal fatto che si rischiano di ot- 
tenere pochi equipaggi in grado di portare al 
massimo le potenzialità di un carro M1A2 per 
non parlare di un Apache Longbow o un bom- 
bardiere stealth. Probabilmente percorreremo la 
strada dell'addestramento simulato per ciascu- 
na specialità: solo i migliori potranno, dopo aver 
seguito una preparazione specifica, arrivare ai 
mezzi più distruttivi di ciascuna fazione. 

TGM 

Non è un progetto ambizioso anche per le potenziali- 
tà dell'hardware odierno, sia lato client che server? 

Colonnello Stealey: 

Sicuramente, ma siamo dell'idea che la connet- 
tività moderna affiancata a server performanti e 



la continua evoluzione del processori e schede 
video multicore ci permetteranno di raggiunge- 
re risultati di tutto rispetto nel giro di due, al 
massimo tre anni. L'aspetto più importante sot- 
to questo punto di vista sarà rappresentato dalla 
scelta del motore grafico che muoverà il tutto. 
Dovrà essere leggerissimo, ma in grado di ga- 
rantire il dettaglio a rappresentare e animare 
correttamente centinaia di soldati in scenari di 
vaste dimensioni. Il successo del nostro prodot- 
to passerà per forza da qui. 

TGM 

Anche il coordinamento dei giocatori sembra un 
vero e proprio incubo: un titolo di questo gene- 
re presuppone una catena di comando che possa 
coordinare fanteria, mezzi corazzati e aviazione. 

Colonnello Stealey: 

L'idea della catena di comando è assolutamen- 
te interessante se sviluppata correttamente, ma 
parlando di un MMO rischiamo di andare incon- 
tro alle problematiche tipiche di questo genere 
di prodotti: se un giocatore designato al co- 
mando di un determinato settore del fronte non 
prende decisioni adeguate alla situazione per 
inettitudine o per assenza dal gioco si rischia 
di danneggiarne il realismo. Allo stesso modo, 
realizzare chilometri di linee del fronte non ha 
senso in quanto il nemico potrebbe organizzar- 
si per attaccare nottetempo un punto sguarnito. 
Stiamo studiando un sistema che ci permetta 
di elaborare strategie di teatro limitate a scena- 
ri ben precisi cui settimanalmente sia possibile 





assegnare obiettivi di massima che poi le trup- 
pe sul campo potranno portare a termine in ogni 
momento. 

TGM: 

A che punto è lo sviluppo del gioco: trattandosi di 
un prodotto senza nome, ne deduciamo che ancora 
in fase progettuale. 

Colonnello Stealey: 

Non esattamente: diciamo che la struttura 
modulare della simulazione ci permette di svi- 
lupparne alcune parti internamente, mentre 
altre le possiamo tranquillamente demandare 
come sviluppo a società terze. Per questo mo- 
tivo molte "componenti" sono a buon punto 
mentre per altre è tutta da vedere la procedu- 
ra di integrazione e di testing. Per di più, oltre 
al gioco vero e proprio, sarà possibile accedere 
a un vero e proprio social network basato su tut- 
to ciò che è militare, anche di carattere storico 
visto che stiamo lavorando con un gruppo di col- 
laboratori del tutto speciale... 

TGM: 

... di cui parliamo nell'apposito box. In bocca al lu- 
po per questo progetto. Quando dovremmo vederlo 
sui nostri PC? 

Colonnello Stealey: 

Non prima del 2011. I fondi e le persone per 
realizzare un titolo rivoluzionario ci sono tutte 
quindi, aspettateci! 



LA VITA DOPO MICROPROSE 

Dopo aver portato Microprose agli eccelsi all'ini- 
zio degli anni novanta e averla lasciata nelle mani 
di chi poi l'avrebbe condotta alla chiusura, il buon 
Wild Bill ha continuato la sua carriera militare pur 
mantenendo sempre intatta la passione per i video- 
giochi. Una volta giunto alla soglia della pensione 
il nostro ha deciso di rituffarsi nel mondo dei vi- 
deogiochi che negli ultimi quindici anni ha subito 
radicali mutamenti. Riuscirà un animale da simula- 
zione qual è stato il colonnello Stealey a riproporre 
la sua idea di divertimento digitale in versione mas- 
siva? Difficile a dirsi: per il momento il nostro ha 
fondato Thriller New Media (www.thrillernewmedia. 
com), un'azienda di publishing dove sono confluiti 
i suoi vecchi collaboratori dei ruggenti anni ottan- 
ta (Fred Schmidt e Jim Bull), cui si aggiungeranno 
nuove leve fresche di caserma. Se l'esercito è una 
famiglia, Bill Stealey ne incarna alla perfezione lo 
spirito visto che i nuovi arrivati sono quasi tutti ex 
militari: le premesse per un titolo quanto mai spe- 
ciale ci sono veramente tutte. 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea,it)] 




Tutto quello che avreste voluto 
sapere sulle beta dei titoli più attesi 
e non avete mai osato chiedere! 

E così siamo giunti anche alla closed beta di Darkfall, uno dei MMO più at- 
tesi degli ultimi tempi: abbiamo avuto la possibilità di provarlo, ma senza 
la licenza di esprimere un giudizio definitivo visto che i lavori sono anco- 
ra di là dall'essere conclusi. Iniziamo dicendo che la nostra prima apparizione 
in una delle tre cittadine abitate dagli umani non ci ha particolarmente soddi- 
sfatti. Anche se il gioco sulle prime colpisce per la cura dell'aspetto estetico, 
che punta ad avere un look fantasy ma ben definito e caratterizzato da uno stile 
personale, quasi subito sono venute alla luce una serie di magagne non di poco 
conto. Dopo aver gironzolato un po' per farsi un'idea di quello che il gioco ha da 
offrire graficamente, abbiamo passato del tempo a impratichirci con l'interfac- 
cia, che si presenta abbastanza completa nonostante una certa macchinosità di 
fondo. Occorre spendere qualche ora di gioco per fare pratica e in questo caso 
è possibile apprezzare il realismo del sistema di controllo, che rende gli scon- 
tri con i mostri molto più impegnativi rispetto alla media dei MMO attualmente 
presenti sul mercato, Age of Conan compreso. I combattimenti sono un bello 
scambio a base di armi bianche e da lancio, che fa affidamento sulla capacità 
del giocatore di alternare colpi e parate per sbilanciare l'avversario e quindi col- 
pirlo in una zona scoperta. Da questo punto di vista il comportamento dei mob 
è assolutamente coerente con numerosi accenni di attacchi coordinati nelle 
quest, dove è necessario eliminare gruppi piuttosto consistenti. Non si scherza 
nemmeno nell'uso delle armi da lancio, visto che in molti avvicinamenti alle zo- 
ne presidiate siamo stati fatti oggetto di lanci di frecce tutt'altro veramente che 
ben mirati. Pur partendo da un'ottima base tuttavia, Darkfall ha iniziato qua- 
si subito a mostrare numerosi difetti che hanno progressivamente peggiorato 
l'esperienza di gioco a partire dalla varietà dei nemici da affrontare. Nella nostra 
ricerca di quest interessanti abbiamo avuto a che fare esclusivamente con dei 
Goblin, da eliminare in varie salse che, nonostante le difficoltà, non andavano 
a beneficio della varietà dell'azione. Il realismo dei combattimenti si riflette an- 
che nella gestione del looting ispirata a Ultima Online: tutto quello che giocatori 
e mob trasportano è tranquillamente prelevabile da chiunque si trovi a passa- 
re nei paraggi. Una scommessa rischiosa visto il trend ormai radicato che World 
of Warcraft et similia hanno lanciato nel mondo dei MMO. Il numero di Ninja 
Looters era elevato già in questa beta: non osiamo pensare a cosa potrebbe ac- 
cadere se venisse mantenuto questo sistema anche nella versione definitiva del 
gioco. Se varietà e looting disegnano un quadro altalenante della situazione, la 
stessa cosa vale per il crafting legato all'esame attento di alberi, rocce, cespu- 
gli e metalli. Il giocatore non è incentivato a rischiare la pelle fuori dalla città di 
partenza visto che è possibile trovare le risorse anche all'interno delle capitali. 
In conclusione, le premesse sono buone, ma per Darkfall c'è ancora molta 
strada da fare per diventare un prodotto in grado di competere con quanto di 
meglio offre oggi il mercato. Considerando che il gioco è in sviluppo da più di 
sei anni non è sicuramente un buon segno, ma aspettiamo il preview code uffi- 
ciale prima di esprimere ulteriori opinioni. 
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A cura dì Davide Comunelle» (davìdecomunello@sprea,r 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati al consueto appuntamento 
dedicato al mondo dei MMORPG. Que- 
sto mese vorrei passare senza indugi 
alla sostanza e sottoporre subito alla vostra 
attenzione Black Prophecy, un prodotto che 
se manterrà soltanto la metà delle promes- 
se sarà comunque un successo. Già bollato 
da alcuni come "il MMOG che Wing Com- 
mander non ha mai avuto", il nuovo titolo 
sviluppato dai lOTacle Studios e prodot- 
to da Reakktor (già publisher di Neocron) si 
annuncia come uno shooter sci-fi orienta- 
to all'azione e al PvP, con una spruzzatina di 
elementi ruolisitici e una storia molto inte- 
ressante. Scritto da Michael Marrak, autore 
di fantascienza in apparenza molto noto in 
Germania (anche se io, francamente, a og- 
gi non avevo contezza della sua esistenza), 
Black Prophecy si presenta subito come un 
gioco spettacolarissimo: gli appassionati di 
ÈVE Online, abituati alla sontuosità di certe 
immagini, forse resteranno meno impressio- 
nati, ma il mio consiglio è quello di visitare il 
sito www.blackprophecy-game.com e vedere 
su un monitor brillante cosa hanno in can- 
tiere i lOTacle, perché la carta stampata non 
rende abbastanza giustizia. "Navi da com- 
battimento in fiamme al largo dei bastioni di 
Orione", certo, ma anche la buona vecchia 
Tiger's Claw, i Kilrathi, K'tithrak Mang, la 
Concordia e tutti quei nomi che i vecchi fan 
di Chris Roberts non possono aver dimentica- 
to: c'è davvero del poetico nei combattimenti 
spaziali, e non so se a torto o a ragione, ma 
io mi sono davvero emozionato con immagini 
che mi hanno riportato indietro di anni e an- 
ni. Torniamo ora al gioco, però... ambientato 



nel 2558 (ovvero l'anno Exon 413), Black 
Prophecy vede l'uomo espandersi ovunque 
nella galassia: purtroppo la maggior par- 
te delle colonie è abitata dai Tyi, una specie 
modificata ciberneticamente, e dai Genides, 
che come nome vuole sono invece coloni mi- 
gliorati attraverso la via genetica. Insomma, 
due filosofie completamente diverse, in lotta 
tra loro ma anche con gli stessi "progenito- 
ri". Ovviamente, in tutto questo non poteva 
mancare il quarto incomodo: e, infatti, ec- 
co che le esplorazioni dei rivali li portano 
presto a sbattere il naso sui "Restorer", una 



razza aliena poco tollerante nei confronti de- 
gli sconosciuti. Il giocatore potrà vestire i 
panni di Tyi o Genides, mettendosi al co- 
mando di caccia e navi stellari. Come si è 
detto, il combattimento è frenetico e orien- 
tato prevalentemente all'azione (di nuovo, 
immaginatevi il gameplay di Wing Comman- 
der): non si tratta, dunque, di un concorrente 
di ÈVE Online, per capirci, anche se per le 
astronavi Black Prophecy vanterà un sistema 
modulare. In sostanza, si potranno acquistare 
e modificare tutte le singole parti: carlinghe, 
motori, ali e così via, nel nome della custo- 
mizzazione. Anche le armi potranno essere 
modificate secondo gusti e disponibilità, e 
allo stesso tempo le basi dei clan composti 
dai giocatori seguiranno la stessa filosofia, 
con moduli e pezzi che aggiungeranno carat- 
teristiche e specifiche alla struttura. Infine, 
sono previsti anche medaglie e premi per i 
giocatori che portano a termine specifiche 
missioni e compiti, mentre non mancherà 
un sistema di tattiche e manovre particola- 
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ri. Sul fronte del gameplay, si sa che i clan 
di giocatori si batteranno nello spazio per la 
conquista di risorse e sistemi, e che il PvP 
si articolerà sul fronte di missioni e battle- 
ground specifici: i lOTacle assicurano già 
che il combattimento tra giocatori sarà una 
componente "essenziale" nel gameplay en- 
dgame. Bene, elencate le buone notizie, 
passiamo ora alla doccia fredda: di Black 
Prophecy, al momento, non si ha ancora una 
data di uscita, né quale sarà il suo modello 
di business. Sviluppatori e produttori si riser- 
vano di decidere in futuro sulla tipologia di 
abbonamento e sui suoi eventuali costi. Non 
disperate, però: per ora, sul sito già riporta- 
to poco sopra, ci si può iscrivere alla closed 
Beta, che dovrebbe partire a breve. Un mo- 
do per verificare non solo l'hype, ma anche la 
sostanza di questo gustoso titolo. 
Veniamo ora a Chronicles of Spellborn, altro 
titolo da molto in gestazione e di cui ab- 
biamo parlato in precedenza: la novità, che 
fa ben sperare sullo stato dello sviluppo, è 
l'avvio della fase di Closed Beta, annuncia- 
ta dallo staff di Acclaim il 12 marzo scorso. 
All'indirizzo http://spellborn.acclaim.com i 
moduli per aderire, o almeno provarci. 
Detto questo, torniamo a parlare di Warham- 
mer Online, croce e delizia per molti: dopo 
l'arrivo della patch 1.2 e l'introduzione di 
Slayer e Choppa e il merging che ha porta- 
to alla chiusura di più di quaranta server, 
Mark Jacobs è tornato sullo stato del gio- 
co e sugli sviluppi delle patch 1.2.1 e 1.3. 
Tra le tante parole, da notare le promesse per 
l'open RvR: Mythic sta infatti lavorando su 
delle nuove barre di influenza, nuove ricom- 
pense espressamente dedicate al PvP aperto 
e a un sistema che Jacobs chiama "Neme- 
sis". Di fatto, si tratta di una classifica degli 
avversari che hanno ucciso il giocatore più 
volte, e che eliminando a propria volta garan- 
tirà reward particolari. Sul fronte dei keep, ci 
sono altri cambiamenti in vista: presto ver- 
rà aggiunta una seconda rampa di accesso al 
Lord, assieme a nuove abilità di attacco e di- 
fesa. E a proposito di difesa, anche in questo 
caso sono allo studio ricompense e sacche 
d'oro per le gilde che riescono a "cacciare" 
gli avversari conquistando la zona. Chiuso col 
"nuovo", o quasi, tocca ora all'intramontabile 
EverQuest II: il nuovo update si chiama Ele- 
ments of Corruption e di fatto consiste in una 
notevole ristrutturazione della zona di La- 
vastorm. Non si tratta soltanto di un update 
grafico: quest, oggetti e missioni sono stati 
aggiornati per offrire sfide e ricompense per 
i livelli 80. Che dire, stiamo parlando di uno 



[Black Prophecy] Il nuovo MMOG consentir 
1 ' - lare e gestire le proprie basi. 
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dei MMORPG più longevi della storia del ge- 
nere, che ancora, puntualmente, continua a 
sfornare espansioni e aggiornamenti. 
Infine, vorrei chiudere con la nuova speran- 
za di Aion: sebbene l'uscita della versione 
occidentale sia ancora lontana, NCSoft sta 



pubblicando una serie di video su diverse 
zone del gioco. L'ultima, in ordine di tem- 
po, è Poeta, un'isola di Elysea: il motore c'è, 
il gameplay pare anche. Francamente, do- 
po l'altalenante WAR, Aion è la mia prossima 
fermata. Non resta che attendere. 



Il mmorpg del mese: Runes of Magic 
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Runes of Magic è un titolo free to play (e 
con item mail) di cui abbiamo già parlato 
e che per la buona qualità sta riscuoten- 
do un discreto successo: l'undici marzo 
scorso sono stati attivati i cosiddetti 
castelli di gilda, che consentiranno, ov- 
viamente, di ampliare l'ambito del PvP tra 
gruppi organizzati di giocatori. Un altro 
passo in avanti, che sicuramente non po- 
trà che far piacere a chi sta credendo che 
anche il settore del gratuito possa garan- 
tire un'offerta di qualità. Sempre a marzo, 
stavolta sul fronte del PvE, è stato invece 
aggiunto un nuovo dungeon, Kalin Stirine: 
si tratta di un'instance di alto livello lo- 
calizzate nel Dust Devil Canyon che può 
essere affrontata soltanto da personaggi 
di 50esimo. Gli stretti passaggi e i livelli 
di Kalin Shrine sono popolati da fantasmi, 
guardiani delle rune e ladri di tombe. 
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La migliore raccolta di mod per Left 4 Dead è sulle pagine di TGM! 



FPS - CRANIUM CONSUMING MOD 



Ormai sono passati alcuni mesi e la pubblicazione del TGM After 
di Left 4 Dead si avvicina a grandi passi: per capire come proce- 
de il supporto non ufficiale dello sparatutto cooperativo di Valve non 
abbiamo dovuto fare molta fatica visto che i numerosi modder in collabo- 
razione con i dinamici ragazzi di Fileplanet ne hanno combinata un'altra 
delle loro. Con grande acume, hanno deciso di realizzare un modpack asso- 
lutamente essenziale per tutti gli appassionati di L4D che raccoglie alcune 
tra le migliori realizzazioni degli ultimi mesi. Si tratta del Cranium Consu- 
ming mod, una compilation di grande sostanza composta da ben quattro 
nuovi scenari multigiocatore, alcuni mod grafici e il Doku mod (analizza- 
to sul numero di Febbraio di TGM), che modifica l'esperienza di gioco per 
trasformarla in una tradizionale avventura single player in cui il protagoni- 
sta deve sfuggire alla consueta orda di zombie. Se il valore di quest'ultimo 
mod è conclamato, molto valide sono le proposte delle nuove campagne 
multiplayer, anche se alcune mappe sono ancora in versione Beta. In Dead 
City il giocatore è chiamato a darsela a gambe da una città pesantemente 
infestata, attraversando sobborghi composti da un viadotto che conduce a 
una stazione ferroviaria e una centrale elettrica di pregevole fattura. Anche 
Death Abroad è un ottima occasione per sfuggire all'orda maledetta: stavol- 
ta si comincia in una prigione dal design assolutamente claustrofobico in 
cui ogni angolo è buono per un assalto letale da parte di uno zombie soli- 
tario o di un gruppo in corsa. Questa, che possiamo considerare una delle 
migliori mappe artigianali di L4D, è seguita da una normale sparatoria sul 
molo, dal quale poi si deve prendere un traghetto che conduce alla salvez- 
za, rappresentata da un piccolo isolotto. Molto buoni sono i presupposti di 
Naniwa City, probabilmente la campagna più completa e meglio disegnata 
dal punto di vista strutturale di questo modpack: ben cinque mappe am- 
bientate nella Osaka moderna che portano il giocatore ad attraversare un 
intero centro commerciale (omaggio al secondo Zombie), una metropolita- 
na e a raggiungere la cima della Tsutenkaku Tower della città giapponese, 
con tanto di zombie che si arrampicano (e cadono quando colpiti) lungo i 
tralicci in metallo della struttura. 

In conclusione: l'operazione di ridare nuova linfa a Left 4 Dead nel suo 
punto debole per eccellenza, ovvero la scarsità di mappe, è stata portata a 
termine con notevole successo. Aggiungete a questo i contenuti accennati 
nel box e vi ritrovate con un superpacco da scaricare a tutti i costi: se sie- 
te tremendamente pigri lo trovate anche all'interno della FragZone DVD di 
questo mese! 
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CREPARE, MA CON STILE 



Oltre alle campagne multiplayer e single player, Il Cranium Consuming Mod di- 
spone di altre piccole chicche di alto livello per rendere ancora più coinvolgente 
l'esperienza di gioco. Tra le più interessanti va citato un nuovo set di abiti per la 
letale e fascinosa Zoey, la skin del protagonista di Shaun of the Dead (con tanto di 
cartellino da impiegato) ed espressione da perfetto babbeo. Apprezzabili sono an- 
che la T-Shirt "Hello Kitty" degli Hunter, una versione rielaborata del Remington 
calibro 12 e il rifacimento della bottiglia di steroidi con tanto di indicazioni per 
l'uso tutte da leggere! 




Titolo CRANIUM CONSUMING MOD ili 
Gioco LEFT 4 DEAD « 

Sito http://www.fileplanet.com/ § 
fileblog/archives/2009/03/entry -J 
1 366.shtml U 
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I migliori mod della rete tornano sul Silver DVD! 



RTS - BATTLESTAR GALACTICA EXODUS MOD 
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Quello che doveva 
essere un remake 
di un leggenda- 
rio (per quanto breve) 
serial TV fine anni 70, 
è diventato un vero e 
proprio oggetto di culto 
per milioni di appas- 
sionati. Le avventure 
dei sopravvissuti al 
genocidio delle 12 Co- 
lonie si sono dipanate 
per quattro intensissi- 
me stagioni, definendo 

realmente un nuovo modo di intendere la fantascienza. A questo back- 
ground si sono rifatti un gruppo di appassionati della serie televisiva per 
realizzare un mod multiplayer che permettesse a più giocatori di prendere 
le parti di Umani e Cylon. 

Contrariamente alle aspettative, non si tratta di un mod spara e fuggi in 
cui la partita termina quando si elimina il nemico, ma di un vero e proprio 
MMO in miniatura giocabile su server persistenti in cui è possibile aderire 
a ciascuna delle due fazioni in un universo di oltre ventotto sistemi spazia- 
li, ove si prende il controllo di ben settanta diverse navi, sia battaglia che 
commerciali. La possibilità di giocare come combattente e come trader è, 
infatti, uno degli aspetti più interessanti di Exodus, che prevede scambi 
commerciali ed estrazione mineraria tra le attività non strettamente legate 
al combattimento, anche se le battaglie spaziali sono comunque la spi- 



na dorsale del gameplay. E 
proprio nei combattimenti 
che il mod dà il meglio di 
sé in quanto riproduce con 
notevole aderenza al detta- 
glio armi e movimenti dei 
caccia presenti nella serie 
televisiva: anche l'utiliz- 
zo delle navi più grandi è 
fonte di divertimento, in 
particolare quando grossi 
gruppi organizzati si scon- 
trano per il possesso di 
zone di spazio molto ric- 
che. Discretamente realizzato e molto più complesso di quanto non sembri 
in apparenza, Battlestar Galactica Exodus è un mod da provare per tutti i 
fan della serie che non vogliono stare per forza con il dito sul pulsante del 
laser, un aspetto che i membri della comunità giocante presente sui forum 
apprezzerà sicuramente. 



Titolo BATTLESTAR GALACTICA EXODUS «' 
Gioco FREELANCER g 

Sito http://www.bsg-exodus.com -i 




EVOLUTION - BETTER SPORE 



j=: RTS - NHC MOD 



Ne abbiamo abbondantemente 
parlato all'interno del TGM After 
di due numeri fa e oggi siamo 
qui ad avere la conferma di quanto ci 
eravamo augurati. Dopo qualche me- 
se avaro di soddisfazioni per quanto 
riguarda il modding di Spore, è arri- 
vato il primo vero pacco di qualità per 
il simulatore evolutivo di Will Wright. 
Si chiama Better Spore ed è un vero e 
proprio tool di sviluppo per modificare 
il gioco originale in numerosi aspetti. 

Si parte con un rifacimento dell'interfaccia grafica e la modifica del sistema evo- 
lutivo di due stadi ben definiti del gioco, quello tribale e quello della civiltà. Non 
solo installando Better Spore è possibile evolvere le nostre creature con un al- 
goritmo diverso rispetto a quello originale, ma anche mettere le mani sopra una 
cinquantina di parti completamente nuove che possono contaminare i genomi 
di quelle originali. Divertente e ben realizzato, Better Spore è sicuramente uno 
dei pacchetti più completi per il titolo di Maxis e rispetto alle decine di minimod 
presenti in rete, spicca per completezza e originalità: installatelo! 
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Giunto ormai alla versione 1.4, 
l'NCH mod per Company of 
Heroes e la sua espansione Op- 
posing Fronts, è uno degli add-on di 
migliore qualità uscito negli ultimi tem- 
pi per il titolo Relic. Si tratta di un mod 
che punta sia all'aspetto estetico che 
alla giocabilità in senso stretto, an- 
dando a modificare la composizione di 
tutti e quattro gli schieramenti in gio- 
co (i due dell'originale e i due dell'espansione), intervenendo su molti aspetti 
essenziali. Il più evidente è l'aumento della popolazione massima con una 
sostanziale modifica del cap limit che rende le partite molto più affollate e im- 
pegnative. La seconda riguarda l'introduzione di nuove unità di base per ogni 
fazione, cui si aggiunge la presenza di un vero e proprio eroe in grado di fare 
la differenza negli scontri di massa. A queste novità sostanziali fa da contral- 
tare una chicca grafica non da poco, che renderà i campi di battaglia un vero 
cimitero a cielo aperto, ovvero la persistenza dei cadaveri al termine di ogni 
scontro. Se le carneficine a carattere storico sono il vostro forte, non potete fa- 
re a meno di provare questo mod. 
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Titolo NHC MOD <l 
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Potremmo ribattezzare questo appuntamento "la rivincita dei Phenom", ma non si paria solo di questo. In un periodo 
preparatorio per la nuova infornata di schede video, analizziamo due case del tutto antitetici tra loro. 



Q0^i I NOSTRI BENCHMARK 

^^gni scheda video vie- gior parte dei benchmark 

j A (JH I I ne valuta1:a lanciando tre salvo in casi specifici, sor 

\J giochi di riferimento scel- bed" composto da un prò 
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;ior parte dei 



mark tradizionali. I i 
:i, sono condotti su i 



quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minime 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene con- 
to del prezzo, della qualità 
visiva e delle prestazio- 
ni, scostandosi in maniera 
netta e decisa dalla mag- 



bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasinp 
8x. In caso di impossibili^ 






DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



NEWS IN BRE 



PICCOLA PESTE 



essere "esagerati"? ASUS ha de- 
ciso di rompere un tabù e di 
presentare una scheda madre ad 
altissime prestazioni basata sul 
form factor mini-ATX, dunque più 
piccola del normale. La sua Ram- 
page II Gene per CPU Core i7, 
tuttavia, può ospitare due sche- 
de video tanto in SLI quanto in 
Crossfire, e offre ben 6 slot per 
memorie DDR3! 




DIRECTX10:FARCRY2v1.02 

Il seguito di Far Cry, come il suo il- 
lustre predecessore, si rivela un 
ottimo banco di prova per tutte le 
schede video moderne, su entram- 
bi i fronti delle DirectX 9 e 10. Per 
mantenere coerenti i risultati del 
TGM Mark 07, però, per il momen- 
to è usato solo come test interno. 
La media viene ancora conteggiata 
con i risultati di FEAR. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



AMD E INTEL CONTRO 
PHYSX 

Con l'acquisizione di Ageia e 
il successivo porting di PhysX 
sulle sue GPU, Nvidia ha da- 
to nuova luce alle sue schede 
video. Ma presto la situazio- 
ne potrebbe cambiare: AMD è 
infatti intenzionata ad accele- 
rare via hardware, per mezzo 
dei propri processori grafici 
Radeon, i calcoli del "motore 
fisico" Havok, di proprietà di 
Intel. Havok è correntemen- 
te usato da dozzine e dozzine 



mela, qualcuno l 



società cinese che, con grande 
sfacciataggine, propone un net- 
book - per altro tecnicamente 
valido - basato su CPU Via Na- 
no da 1,3 GHz, VX855e2GB 
RAM. Ma il bello è la scocca, d< 
tutto simile a quella dei vecchi 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



NETBOOK APPLE? 
NO, TAROCCATO! 

Visto che sono tanti a sperare ir 
un improbabile netbook con la 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 

e mori SMSy.NGSYNCMASTER.305T+ €.1,3.50... 

G epu INTEL CORE i7 EXTREME 965 €999 



e vid GEF0RCE.GTX.295 

e vid. RADEON .HD4870.X2 

O vid GEFQRCE.GTX.285 

O mon SAMSUNG SYNCMASTER T240 



RADEON HD4850 X2 2 GB 



O epu I NTEL COR E2. QUAD Q93 

G epu AMpPHENQIVl.il 920 

P vid RAPEON.HP.4870.1.G.B 

*' epu AMD PHENOM II 810 



O vid GEFORCE 9800.GTX+ €.139. 

G vid. RADEON HD4850 €.1.29 

G mon SAMSUNG - 19" led SM920NW wide € 129 



p vid. RADEON H.D 4670 512 MB GDDR3 €70 

LEGENDA: epu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

Mese di sostanziale stabilità, questo, per il nostro borsino. Seb- 
bene siano stati rilevati nei primi giorni di febbraio, i prezzi medi 
non sembrano aver risentito in alcun modo dei saldi invernali. Le 
schede video e i processori costano nel bene e nel male come il 
mese prima e questa situazione sembra verosimilmente destina- 
ta a perdurare. Gli affaroni del mese? È particolarmente appetibile 
il processore Phenom II 940 di AMD, il cui prezzo è sceso di ben 60 
euro "crollando" a quota 229 euro, poco più del concorrente Co- 
re2 Quad Q9300. Ma è da tenere d'occhio anche il fratello minore 
920 che, con i suoi 189 euro, va a insidiare il regno dell'E8500, a 
cui contrappone la maggiore duttilità dei suoi quattro core. Resta- 
no ancora piuttosto fuori parametro, purtroppo, i prezzi dei Core i7, 
principalmente a causa del costo complessivo della piattaforma. 
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INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€999 II MSI ECLIPSE X58 



€339 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



€1.047 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



il 



AMD PHENOM II 810 



RADEON HD4890X2 



Quattro core a 3 GHz che possono funzionare egre- 
giamente anche su una scheda madre economica, 
con larghi margini di overclock. Ideale non solo per i 
giochi. 



Basata su chipset AMD 790gx, questa scheda madre 
dispone di due porte PCI Express con cui creare 
configurazioni crossfire. Usa memorie DDR3. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questa scheda video, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



i 



INTEL C0RE2 DUO E7200 



€95 II ASUS P5KPL-CM 



€49 I ■ RADEON HD4830 



Con una frequenza di clock di 2,53 GHz, facilmente 
overcloccabili, questi sono i migliori processori a 45 nm 
che possiate comprare per meno di 100 euro. 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Migliore 
di tutte quelle che costano meno. 
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DISCO FISSO 





MONITOR 


i 
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2x3 GB KINGSTON KHX144000D3K2/2G €390 II 2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €538 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 
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4 GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€ 200 SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€299 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l' overclock. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato 
di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G € 60 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



CD 



O PIATTAFORMA ECONOMICA 

Pur essendo più lento rispetto ai Core i7 di 
Intel, questo processore fa buona concorren- 
za ai Core2 e vince sul fronte economico: 
scheda madre e memorie costano sicuramen- 
te di meno rispetto a quelle necessarie per la 
concorrenza. 



O BUONE PRESTAZIONI 

Alla sua frequenza standard di 2,6 GHz, il pro- 
cessore Phenom II 810 fornisce delle buone 
prestazioni, assolutamente sufficienti per un PC da 
gioco e per un buon media center. Lavora molto be- 
ne anche con le applicazioni da ufficio, offrendo un 
buon rapporto prezzo/prestazioni. 




JOVO SOCKET AM3 

Il Phenom II cambia socket, ma non rinuncia alla 
compatibilità: può funzionare anche sulle vecchie 
schede madri dotate di connettore AM2+, a patto 
che il produttore rilasci uno specifico aggiorna- 
mento del BIOS. Ma con le nuove schede AM3, il 
Phenom II 810 può esprimere tutto il suo potenziale 



Phenom II 810 

Produttore: AMD Prezzo al pubblico: € 169 



AMD con il nuovo socket AM3, destina- 



to finalmente ad aprire anche ai Phenom II 
il "magico mondo" delle memorie DDR3, più 
moderne e risparmiose, in termini di corren- 
te elettrica, delle collaudate DDR2. Tra l'altro, 
ormai i prezzi delle due tecnologie sono piut- 
tosto simili e non ha 



meno per questioni 



Ma veniamo al sodo. SFIORA ADDIRI 

Il Phenom II 810 la- 
vora a una frequenza 

operativa di 2,6 GHz, ottenuti moltiplicando i 
200 MHz di base del bus HyperTransport per 
13, il suo fattore di moltiplicazione interno su 
cui, purtroppo, non si può intervenire. Nel no- 
stro laboratorio, tuttavia, abbiamo provato a 
sottoporre questo processore a un'intensa ses- 
sione di overclocking, alzando la velocità del 
bus fino a che ci è stato possibile. Grazie al- 



PIU CHE DISCRETO COSI COM'È, 

QUESTO PROCESSORE PUÒ FARE 

FAVILLE IN OVERCLOCK, DOVE 

SFIORA ADDIRITTURA I 4 GHZ! 



biamo mantenuto perfettamente stabile fino 



a 3,77 GHz, raggiungendo con qualche occa- 
sionale riavvio i 3,8. Questa frequenza ci ha 
consentito comunque di effettuare numerosi 
benchmark, ottenendo risultati davvero en- 
comiabili per un processore da 170 euro: di 
fatto, aveva superato an- 

- rriM'è che '' ì ° en p '^ cos1:oso 
ì COSI COM E, Core |7 920, lasciandosi 

3RE PUÒ FARE a || e spalle buona parte de 
CLOCK, DOVE Core 2 più costosi. Ci au- 
'URA I 4 GHZ! guriamo davvero che AMD 
rilasci presto un "black 
edition" su socket AM3, 
con cui sostituire il modello 940: abbiamo no- 
tato, infatti, che l'uso della nuova piattaforma 
offre già diversi vantaggi anche alle frequenze 
standard e ci piacerebbe davverc 
a dove potrebbe spingersi un / 
Phenom II con moltiplicatore 
sbloccato. Sicuramente, ben 
oltre i^""- l 
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I e tre linee indicano le prestazioni ott 
| nute dal Phenom II 810 alla frequen 
originale di 2,6 GHz (linee verdi), a 
GHz (linee rosse) e a 3,8 GHz (linee gialle 
ilto da 2,6 a 3,8 GHz è impressionant 
né in molti casi ha permesso di otten 
D% di prestazioni in più! 
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O MEMORIE DDR3 

Le memorie DDR3 possono funzio- 
nare a frequenze di lavoro molto 
più alte delle DDR2 e, nonostante 
i timing più rilassati, ormai offro- 
no prestazioni complessivamente 
superiori. Consumano anche meno 
energia elettrica. 



©SOUTHBRIDGESB750 

In abbinamento con il northbridge AMD 
790gx troviamo questo simpatico circuito 
integrato. Si occupa della gestione di di- 
schi fissi e porte di input/output, facendolo 
in modo più efficiente rispetto ai vecchi 
SB600 ed SB700. 



O SATA RIVOLTE VERSO L'ALTO 

In tutto la M4A78T-E dispone di sei por- 
te Serial-ATA, di cui una esterna sul 
pannello posteriore. Stranamente, le 
cinque porte su scheda sono rivolte ver- 
so l'alto, quando ASUS ci ha abituati 
alle sue porte laterali ben più comode. 
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O SOCKET AM3 

Questa scheda madre è dotata del 
nuovo connettore AM3, per cui è 
compatibile solo con i processo- 
ri Phenom II dotati di questo stesso 
socket. I vecchi processori Athlon, 
Sempron e Phenom AM2+ non pos- 
sono essere montati su di essa, 
nemmeno il Phenom II 940! 



O USCITE VIDEO DIGITALI 

Seguendo il trend del momento, la 
M4A78T-E prevede solo uscite digitali 
per i televisori e i pannelli LCD, offren- 
do una porta SVGA per tutti gli altri. I 
possessori di un monitor LCD dovranno 
accertarsi di avere un cavo DVI-D. 



O COMPATIBILE CROSSFIRE-X 

Su questa scheda madre si possono mon- 
tare fino a due schede video Radeon in 
crossfire. Non è compatibile con SLI e le 
schede Nvidia si possono usare solo singo- 
larmente. In più, la motherboard offre due 
porte PCI tradizionali e due PCI Express x1. 
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ASUS M4A78T-E 

Produttore: Asus Prezzo al pubblico: € 199 



Fatti i processori AM3, servono le schede 
madri per ospitarli. Certo, si possono usare 
anche i vecchi modelli dotati di connettore 
AM2+, ma dato che i nuovi processori prevedo- 
no un controller integrato compatibile anche con 
le memorie DDR3, perché non approfittarne? Chi 
deve comprare il PC ex-novo può dunque tene- 
re in seria considerazione questa piattaforma: 
dotata di un layout estremamente ordinato e pri- 
vo di fronzoli, questa scheda ha audio, video 
e presa di rete ad alta velocità, insomma tutto 
quello che serve per avviare il PC. Ma, montan- 
do una buona scheda video, può diventare una 
scintillante macchina da gioco. Gli amanti del- 
le prestazioni saranno lieti di apprendere che, 
con questa scheda, abbiamo portato un Phenom 
Il 810 fino alla soglia dei 4 GHz (potete leggerlo 
nella pagina precedente), sfruttando fin che ci è 



UNA SCHEDA MADRE 

PERFETTA PER IL 

DEBUTTO DELLA NUOVA 

PIATTAFORMA AM3 



stato possibile una caratteristica davvero interes- 
sante: l'overvolt assistito. Funziona così: alzando 
la frequenza del bus, la scheda madre aumenta 
da sé la tensione del processore, semplificando 
la vita all'overclocker "della domenica". Rag- 
giunto un certo livello, però, la scheda si rifiuta 
di procedere oltre: l'utente esperto allora può 
spostare un ponticello e disattivare questa fun- 
zionalità, spingendo tensioni e frequenze molto 
più in là. Se, nel primo caso, avevamo raggiunto 
senza colpo ferire i 3,12 GHz, usando la "forza 



bruta" siamo arrivati a 3,77 GHz e oltre, spo- 
stando il livello dei benchmark ben più in alto. 
Tenendo conto che siamo partiti da 2,6 GHz, 
è davvero un ottimo risultato. Per il resto, ci 
troviamo di fronte a una scheda molto "ragiona- 
ta": offre tutte le porte e i connettori necessari, 
senza lasciare nulla al caso e senza tentare di 
ammaliare il pubblico con feature ultramoderne 
ma del tutto inutili. Dispone di un buon com- 
parto di alimentazione e, nei nostri test, si è 
rivelata stabile come una roccia, senza mai da- 
re segni di cedimento o tentennamenti dovuti 
alla gioventù del socket. In fondo, il chipset 
AMD790 è collaudatissimo e, anche se in futu- 
ro sarà sostituito dalla serie 
800, per ora resta il miglior 
northbridge a cui abbinare 
un processore AMD. 
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Radeon HD4650 1G Overclocked Edition 



Produttore: Gigabyte Prezzo al pubblico: € 79 

Il mercato delle schede video offre parecchie al- 
ternative, più o meno appetibili, su fasce di 
prezzo ormai distanziate da poche decine di 
euro, ragion per cui è molto facile che un prodot- 
to venga posizionato male o immesso sul mercato 
troppo frettolosamente, senza una strategia chiara 
e, soprattutto, adeguata. È proprio il caso di que- 
sta scheda video, un prodotto 
così sfortunato che sareb- 
be stato davvero un delitto 
non parlarne. Sulla sca- 
tola, Gigabyte ne mette 
in rilievo due caratteristi- 
che: l'overclock di serie, 
che dovrebbe renderla più adatta ai gio- 
chi, e la porta HDMI integrata, perfetta 
per i media center. Tutto giusto, per carità, 
ma basta installarla e accendere il computer per 
rendersi conto che qualcosa non quadra: la ven- 
tola è incredibilmente rumorosa, ed emette un 
ronzio fastidioso e costante che nessuno vorreb- 
be mai come sottofondo di un film. Le prestazioni 
nel 3D, poi, sono davvero inadeguate per qualsiasi 
gioco moderno: la memoria DDR2 non rende as- 
solutamente giustizia ai 320 streaming processor 
presenti nella GPU e le frequenze "overclocca- 
te" non bastano a risollevare le sorti del prodotto, 
così lento che, per trovare qualcosa di simile, 
siamo dovuti tornare indietro fino ai tempi delle 
Radeon HD3650 o delle GeForce 8600 GT. Con- 
siderando che allo stesso prezzo è facile trovare 
le più veloci HD4670 e che, per pochi euro in 
più, ci si porta a casa una HD4830 - una sche- 
da di ben altro lignaggio - riesce davvero difficile 
consigliare la HD4650, seppure "overcloccata" 
di Gigabyte (linee rosse, nel grafico). Nei ben- 




© Consuma poco. " 
O Estremamente lenta. 
O Ventola troppo rumorosa. 
I O Non offre nulla di speciale 



chmark l'abbiamo messa a confronto con una 
GeForce 9500 GT venduta allo stesso prezzo (li- 
nee verdi), un'altra scheda che non brilla di luce 
propria: oltre a essere più ve- 
loce ha pure una ventola più 
silenziosa. A voi il compito di 
trarre le conclusioni. 




Storni Sniper 

Produttore: Cooler Master Prezzo al pubblio™ € 150 
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praticamente contrapposte, 
sperando in questo modo di offrire due "visio- 
ni" differenti a chi sta ancora cercando il guscio 
perfetto per il proprio computer. Comincia- 
mo, com'è lecito attendersi da una rivista per 
hard core gamer, con un nuovissimo prodotto 
di Cooler Master, con cui l'azienda ha deci- 
so di inaugurare la sua nuova linea di prodotti 
"Storm" per giocatori accaniti. L'ispirazione è 
chiaramente militare, a partire dal nome: Sni- 
per, "cecchino", un ruolo che negli sparatutto 
a squadre di ispirazione bellica non può asso- 
lutamente mancare. Ma il rigore e la ricerca del 
carisma si riflettono anche nelle linee estetiche 
aggressive e nella scelta dei materiali: al po- 
sto dell'alluminio c'è l'acciaio, che lo rende più 
pesante ma anche più resistente, una caratteri- 
stica apprezzabile per un cabinet progettato per 
accogliere non solo un alimentatore di un certo 

nrpain (nnn inrln«;n npllq confezione) I 



rotabili. In alto, invece, 
troviamo la predisposi- 
zione per la fuoriuscita 
dei tubi di un siste- 
ma di raffreddamento 
a liquido. Non che ser- 
va assolutamente, con 
un case del genere, vi- 
sto e considerato che 
il telaio esterno è in 
gran parte bucherel- 
lato e protetto da filtri 
antipolvere: in que- 
sto modo, il ricambio 
dell'aria è assicura- 
to, favorito anche da 
tutte le ventole che 
è possibile installare 
praticamente ovunque. 
Insomma, un case con- 
vincente e più "ludico" 
da parte di Cooler 



© Design molto aggressivo. 
© Costruito in acciaio: durevole. 
© Favorisce i flussi d'aria. 
O Indiscutibilmente tamarro. 



Media Center TC-600 



Produttore: TechSolo Prezzo al pubblico: € 89 

Il secondo case che vi proponiamo è il TC-600, 
l'arma con cui TechSolo cerca di sfondare nel 
settore dei media-center, ovvero dei "computer 
da salotto" dedicati principalmente alla visione 
di film e all'ascolto della musica. Questo genere 
di apparecchiature è decisamente attraente, per- 
ché consente un approccio minimalista, ma pur 
sempre efficace, alla necessità di usare il compu- 
ter in un luogo "di passaggio" e, quindi, destinato 
a raccogliere gli sguardi di chiunque entri in ca- 
sa. I media center, però, sono per definizione PC 
inadatti al gioco e praticamente impossibili da co- 
struire: di solito i rivenditori li propongono fatti 
e finiti, e il massimo che possiamo fare è abbas- 
sare la risoluzione. Con questo case, tuttavia, 
possiamo sbizzarrirci come preferiamo e costruire 
il PC come piace a noi, avendo solo l'accortezza 
di usare una scheda video "corta" e non ecces- 
sivamente potente. Noi, da cocciuti che siamo, 
siamo riusciti a infilarci dentro anche una Radeon 
HD4850, ma per farlo abbiamo dovuto armarci di 
seghetto e tagliare via una piccola porzione di un 
supporto metallico interno: niente di particolar- 
mente difficile, ma non esattamente alla portata 
(e alla volontà) di tutti. Le uniche limitazioni so- 
no costituite dall'alimentatore (300 Watt) e dalle 
dimensioni della scheda madre, che deve essere 
nel formato Mini-ATX. Per il resto, il prezzo è one- 
sto (considerando la presenza del ricevitore IR, 



dell'alimentatore e del telecomando), ma la scelta 
dei materiali e la manifattura tradiscono la vocazio- 
ne "al risparmio" di questo case, che non fa certo 
della solidità e della precisione delle rifiniture le 
sue armi migliori. In compenso, può essere usa- 
to in orizzontale quanto in verticale. I piedini, però, 
vanno incollati con del banale biadesivo: un po' tri- 
ste. In definitiva, si tratta di un buon compromesso 
tra design eccellente e voglia di risparmiare, che 



non sfigura alla vista ma che, 
alla lunga, può risultare un po' 
troppo delicato. 
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© Economico e con telecomando incluso 
I © Estetica lineare ma elegante. 
I O Richiede attenzione nel montaggio 
I O Materiali visibilmente poco resistenti 
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A cura di: PadlolBesser paplor7e@spjea.it 



Negli ultimi 12 mesi il classico mercato 'desktop' ha subito forti rallentamenti, mentre sono stati venduti 
milioni di netbook. Che sia un segno dell'apocalisse? 
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considerazioni, Nvidia h 
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quando Intel non riesce a soddisfare la 
uatezza del chipset. Partendo da queste 
a recentemente presentato la sua piatta 
rocessore Atom al suo "chipset" GeForc 
sto interessante, perché racchiude in sé 
jn southbridge e pure quelle di una sene 
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Ina librarla m 



Per scoprire tutto il mondo del 




Windows Vista 

i Crocetta « Mariti 




I trucchi degli esper 
ti per ottenere il 
massimo dall'ultimo 
sistema operativo di 
Microsoft raccolti in 
un unico, imperdibile 
libro che un vero ap- 
passionato non può 
lasciarsi scappare per 
nessun motivo! 



WINDOW VISTA IMPOSTA- 
ZIONI TRUCCHI E SEGRETI 
€8,50 



IN R6GA10! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



COMPUTER 
NO PROBLEM 



PC FAI DA TE 
GUIDA PRATICA 

ALL'HARDWARE 
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Adobe 

Photoshop 
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PHOTOSHOP 

EFFETTI SPECIALI 
€8,90 



Photoshop è un pro- 
gramma che offre tal- 
mente tante funzioni 
da rendere un testo 
generico insufficiente 
a trattarle tutte. 
Questo volume è 
dedicato a uno fra 
gli aspetti più spet- 
tacolari e utilizzati 
del pacchetto: gli 
effetti speciali! Se 
volete scoprire come 
diventare dei maestri 
nell'uso dei filtri, non 
esistate e fate vostro 
questo fantastico 
volume! 



RECUPERA E SALVA I 
FILE PERSI 
CANCELLATI 



FOTOGRAFIA DIGITALE 
DOPO LO SCATTO 



Folngufìo 
_ digitili 
UffSV 



HOME THEATER 
PORTA IL CINEMA 
A CASA u _ 
1 TUA "^ 



UBUNTU LINUX 

Per capire come funziona 



home Thutrr 
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salotto! 
€8,90 



DIVENTA ESPERTO DI 
FOTOGRAFIA DIGITALE 



€ 1 2,00 «a^ 
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buzioni 

Linux: 

Ubuntu! 


-A 

ÌJLJL. 




*JjL 


f>- V 


i— i ^^~ 


PfTmnPÀPIÀ niniTAI P 


rU 1 UUIxMrlM UIUI IMLC 

INQUADRA E SCATTA 




Hardware 


* 


e software 
dedicati al- 
a fotogra- 
fia digitale! 

€8,90 
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MUSICA 
DIGITALE 
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Un volume intera- 
mente a colori che 
spiega come creare 
musica, a livello 
amatoriale o profes- 
sionale, utilizzando il 
proprio PC e la quarta 
versione del famo- 
sissimo software 
Cubase! 
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CUBASE 4 Acquistando 
3 o più libri, 
le spese postali 
ì sono gratuite! 



CUBASE 4 

MUSICA DIGITALE 
€ 1 2,90 
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DIGITALE 



IPOD + ITUNES 



Tutto quelle 


d che avreste 


sempre 
voluto 
chiedere 
su iPod in 
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un unico 
volume! 




€ 9 # 90 
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L'HARDWARE DEI PC 
AGGIORNARE, RIPA- 
RARE, ELABORARE IL 

COMPUTER 
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AUDIO DIGITALE 

DAL CAMPIONAMENTO 



LINUX 



AL MIXING 

Tutto quello 
che serve 
per imparare 
a mixare un 
brano! 
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TUTTI 1 SEC 

Diventa 

subito 

operativo e 

produttivo 

con questo 

OS! 

€ 12,90 
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WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 

€8,50 

PERSONALIZZARE LE FUNZIONI 
DEL PROPRIO PC NON È MAI 
STATO COSÌ FACILE! 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 
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SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD 
a €89,00 

comprese le spese 
postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 


Indica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 








DIVENTA ESPERTO DI FOTOGRAFIA DIGITALE 


€12,90 






FOTOGRAFIA DIGITALE DOPO LO SCATTO 


€9,90 






FOTOGRAFIA DIGITALE INQUADRA E SCATTA 


€8,90 






L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






PC FAI DATE - GUIDA PRATICA ALL' HARDWARE 


€12,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






LINUX - TUTTI 1 SEGRETI 


€12,90 






UBUNTU LINUX 


€9,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






PHOTOSHOP ARTISTI DIGITALI 


€9,90 






PHOTOSHOP - COLORI PERFETTI 


€8,90 






PHOTOSHOP - EFFETTI SPECIALI 


€8,90 






PHOTOSHOP - IL FOTORITOCCO 


€8,90 






PHOTOSHOP - PAESAGGI PERFETTI 


€12,00 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






WEB2.0AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 
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I riflettori, questo mese, sono tutti per il titolo della piccola di casa Sony, quel Resistance: Retribution che ha lasciato 
letteralmente a bocca aperta il buon TMB. MadWorld, Noby Noby Boy e Ninja Biade meritano comunque la vostra attenzione! 



ii: Resistance: Retribution 



Dopo aver seguito per due episodi le vicende di Nathan Hale, tocca al- 
la piccola di casa Sony opporsi all'invasione Chimera, con un titolo 
che definire ambizioso non rende bene l'idea. Del resto, portare un 
titolo pensato e costruito intorno all'hardware PlayStation 3 non era certo 
un compito semplice, soprattutto perché c'era il serio rischio di uscirsene 
con una fotocopia sbiadita dell'originale. Per fortuna però, l'ardua missio- 
ne è toccata a uno dei migliori team di sviluppo in ambito PSP, ovvero i 
Bend Studio, noti per aver prodotto due ottimi episodi della serie Syphon 
Filter, particolarmente notevoli in quanto a realizzazione tecnica. Il risul- 
tato è un titolo che non solo non ha nulla da invidiare alla controparte 
PS3 (ovviamente con le dovute proporzioni), ma che in alcuni aspetti rie- 
sce a convincere persino più del secondo capitolo ufficiale (specialmente 
per quanto riguarda la sceneggiatura). Graficamente, Retribution è uno dei 
migliori giochi mai apparsi su una console portatile: il dettaglio delle am- 
bientazioni, gli effetti di luce, le texture e quant'altro sono semplicemente 




incredibili, degni di un titolo PS2, con 
una colonna sonora davvero cinema- 
tografica a sottolineare tutte le azioni 
salienti. La scelta poi di aver optato per 
una visuale in terza persona si è rivela- 
ta vincente, anche perché ha permesso 
di implementare un sistema di cover al- 
la Gears of War molto efficace e ben 
congeniato. L'azione rimane comunque 

frenetica, ma avendo la possibilità di utilizzare l'ambiente come copertura, 
si può e si deve proseguire con un minimo di tattica per non finire l'ener- 
gia in un battibaleno. Ovviamente tocca sempre fare i conti con il sistema 
di controllo, visto che alla PSP manca il secondo analogico e quindi i mo- 
vimenti del mirino rimangono affidati ai quattro tasti classici: a venirci 
incontro troviamo la mira assistita, un vero toccasana, visto che in prati- 
ca aggancia in automatico il nemico 
più vicino e ci permette di scaricar- 
gli addosso la nostra arma senza dover 
impazzire. È vero che in questo modo 
si banalizza un po' l'esperienza di gio- 
co, ma nessuno vi vieta di disabilitare 
il tutto e passare al manuale. 
Veramente lodevole l'idea di collegare 
PS3 a PSP attraverso Resistance 2: in 
tal caso la vostra copia di Retribution 
verrà "infettata" dal virus Chimera e i 
protagonista diventerà più forte, avrà 
un'arma inedita (la devastante Ma- 
gnum con proiettili esplosivi) e potrà 
sbloccare delle porzioni di livello pri- 
ma non raggiungibili. Altra chicca, 
l'opzione PSP Plus, che vi permetterà 
di giocare con il DuaIShock 3 (vibra- 
zioni incluse) disabilitando la mira 
assistita, per un'esperienza di gioco 
davvero molto diversa. 
In definitiva un titolo ottimo, pieno di 
sorprese e davvero ben realizzato, for- 
se un po' troppo "guidato", ma in ogni 
caso da non perdere. TMB 




iSwimJHnf^^ 



ii Madworld 





™ 


Kt- H 







^PARADOSSA 



Alla domanda "perché slamo qui?" rispondete sempre "perché 
Quo è già sotto contratto e Qua ha detto che deve pensarci, di 
mandargli la sceneggiatura che farà sapere...". 

Euforia paradossa a tutti, amici miei. Questo mesetto l'introduzio- 
ne sarà un po' stringata perché il vostro sempre amabile Nikazzi 
è un po' spaesato e non ha proprio idea di che cosa raccontarvi. 
Forse è la primavera, stagione di fiori in festa e ormoni al galoppo, for- 
se l'allergia dilagante (sono convinto di essermi appena soffiato il lobo 
temporale... o forse è successo ieri? Bah...), oppure qualsiasi altra co- 
sa. Di fatto non mi viene in mente nulla di rilevante da segnalarvi. A 
parte i soliti ringraziamenti per il materiale e le segnalazioni che con 
tanta gioia impasto a dovere tra loro e cucino fino a sfornare i simpa- 
tici boxettini che trovate qui sotto. Continuate a spedire e zio Nikazzi 
continuerà a cucinare per voi nuovi euforitici momenti defatiganti. Al 
mese prossimo (sempre che mi si rigeneri il lobo temporale, altrimenti 
ci sentiamo dopodomani)! 



.C-MOON, UN PICCOLO 
SSO PER... VABBÈ CI 
IMO CAPITI 

:ontinuo a non capire. Ok che in questo momento è in corse 
j grande diffusione pandemica di euforia paradossa dell'ulti 
i geologica, e capisco anche chi non riesce a esserne conta 
ane depresso e apatico a contare i minuti che lo dividono d; 
ntata serale dei pacchi... ma che senso ha martellarsi i gioie 
miglia con un blocco di cemento anche quando, per parafras 
co Pau dei Negrità, per quanto dura si riesce lo stesso a gal 

;iare in un mare di escrementi? Che senso ha mandare in psican 

inche il povero Pac-Man, già stremato da anni di psicofarmaci ir 
"e? Chi è quel genialoide che ha pensato di sviluppare quest< 

acman Phisycs, — 

iochino freewa- i 

e circolante in rete I 



JURASSIC BORDEL \ 


1 a foto in questione mi è 
1 stata segnalata dall'ami- 
Imco Mappu (sono veramente 
messo male se continuo a ripen- 
sare al tuo nome e mi viene in 
mente il pupazzo Gnappo?). Ri- 
trae quello che succede a due 
giocattoli abbandonati per trop- 
po tempo nello scaffale di un 
negozio. Diciamoci la verità: 
già non deve essere il massimo 
aspirare a una vita fatta di dita 
sporche di merendine e gros- 
si cestoni da condividere con 
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robot mutanti extraterrestri. ■ 
Almeno lì, nell'intimità di un blister tanto privato quanto eroticamen- 1 
te stuzzicante, i nostri due dinosauri hanno trovato un angolo di felicità. 1 
almeno l'ha trovato quello che ha tamponato: non ci è dato sapere se il | 
verdino sia felice della scelta o subisca solo le sorti di un destino beffardo 



CERVELLO DI MAIALE IN SALSJ 



EHI MA QUELLO SONO IO! 

er l'angolo del i — - 

mangiare bene... ri- ■ 
volgetevi a un'altra I 



~ o sintonizzatevi su 
legiornale di mezzo- 
iorno. Per l'angolo delle 
schifezze più astruse, inve- 
:e, benvenuti. Questo mese 



ìiu 



ro giallone, oltre che 
vedersela con i fan- 
tasmi deve anche 



cercare ai ironieggia- 




re delle astruse leggi 




gravitazionali? Auguri 


x. 


Pac, verranno giorni 
migliori anche per te 




e per la tua consorte 
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della produzione alimentare 

in in Obamalandia. Si tratta di cervello u. maiaic, un picp 
per arricchire le vostre ricette di quell'inaspettato e inno 
e speziato che farà esclamare ai vostri ospiti "Pizzeria? F 
fro io!". Incompetenti forte i vostri ospiti, eh? Non capis 
neno le proprietà positive di questo nuovo alimento: con 
di colesterolo di appena il 1170% della razione quotidii 
gliata, il cervello di maiale è utile per asfaltare arterie e 
in una sola posa. Anzi, probabilmente funziona alla perf> 
3 come stucco da pareti e per isolare sottotetti... 




TOPAQUIZDA LABORATORIO 

Un bravo formato famiglia ai pochi che hanno colto nelle foto di due mesi 
addietro il corpicino tanto esile quanto salivabile di Kaley Cuoco, inter- 
prete di una sitcom non proprio fortunatissima come 8 Semplici Regole 
e soprattutto del must per tutti i lettori di Euforia Paradossa, quel The Big 
Bang Theory già andato in onda su Mediaset Premium e che speriamo venga 
al più presto riproposto sui canali generalisti. Senza altri indugi passiamo al 
nuovo quiz bimestrale: visto che la precedente ragazza, per quanto facilmente 
identificabile, è rimasta sconosciuta a molti, questa volta ho deciso di optare 
per un personaggio presente in una serie molto più popolare e conosciuta. Per 
di più, la nostra è una ragazza anche molto appariscente, per cui non mi pare 
il caso di aiutare più di tanto. Ok, va bene, un aiutino ve lo posso dare: il suo 
personaggio nella serie si rovina di caffeina e ha un pupazzo petomane. Giu- 
I ro, non mi sto inventando niente! 
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|W" A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.iM _^^r V 
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Dopo // salto nel futuro fatto II mese scorso dedichiamo II Focus di Maggio a qualcosa di molto antico, una piattaforma 
\ realizzata da Nintendo agli albori dell'intrattenimento videoludico casalingo, sperando di accontentare I lettori della 
| vecchia generazione. Anche le recensioni seguono questa filosofia, con due pezzi dedicati ad altrettanti giochi classici, che 
1 ci riportano negli anni d'oro degli 8 bit. Buona lettura! 









Duck Hunt 



uck Hunt è uno di quei giochi che 
hanno fatto la storia della categoria, 
che non hanno bisogno di presenta- 
zione, che tutti i possessori di una qualsiasi 
console Nintendo non possono non cono- 
scere. Il concetto è semplicissimo e sfrutta 
al meglio uno dei controller aggiuntivi del- 
la piattaforma 8 bit nipponica: la pistola, 
nota ai più come Zapper. Siamo cacciatori 
di anatre impegnati nella nostra attività preferi- 



Software House: 

Nintendo 

Sistema 

Nintendo NES 

Emulatore: 

Nesticle, Nester, FakeNES 

Anno 1987 



il nostro fido segugio, che ci accompagna nella 
caccia individuando e snidando, nel folto della 
boscaglia, i volatili. Ogni qual volta il cane com- 
pirà con successo il suo dovere, dovremo essere 
lesti a centrare l'uccello nei pochi secondi in cui 
si librerà in volo innanzi a noi, prima di sfuggi- 
nostra linea di tiro. 
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< Dopo aver affettato 
avversari umani nel primo 
gioco, i mostri fantasy 
rappresentano una gustosa 
quanto dovuta variazione in 
Barbarian Z. 



► Se la principessa Maria- 
na ha davvero le fattezze 
della Whittaker in questa 

foto... che rotolino le teste! 




. .* 



SS A' 



= MOBILE ZONE- 

A cura/di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



Un grande nome tra gli strategici arriva in versione mobile, seppur semplificata. 
Ma per i nostalgici c'è anche uno sparatutto niente male 



Monsters VS Aliens 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 
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Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Electron icArts Mobile 

Sito Internet: www.eamobile.com 




SU-30 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: HeroCraft 

Sito Internet: www.herocraft.com/en/ 
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II mercato dell'intrattenimento digitale offre opportunità di guadagni alternativi ai 
"classici" publisher. Si pensi al settore del software dei "cabinati", installati nei diversi 
luoghi di aggregazione come sale giochi e stazioni. 
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LJ obiettivo consisteva nel 
creare un software in gra- 
do di generare "embrioni" 
di gameplay nel giro di poche ore: 
"Realizzammo ELF, ovvero un 
ambiente di scripting che ci per- 
mettesse di progettare prototipi 
di gioco in poco tempo", raccon- 
ta Salvatore Carotenuto, uno dei 
fondatori di Emthesis Develop- 
ment insieme con Alex Rasulo (che 
successivamente ha lasciato la so- 
cietà). "Iniziammo a promuovere 
ELF nel 2005, terminato lo svi- 
luppo di una prima release. Tengo 
inoltre a precisare che abbiamo 
realizzato tutto in casa, facendoci 
carico delle spese di gestione sen- 
za ricevere finanziamenti esterni", 
prosegue Salvatore. L'anno succes- 
sivo Emthesis riuscì a instaurare 
un rapporto di collaborazione con 
la società GennaGroup di Salerno 
per la realizzazione di Play-On, un 
sistema basato su ELF, in ambien- 
te Linux. "Il target di riferimento 
di Play-On è la sala giochi, poiché 
dispone di caratteristiche pensa- 
te espressamente per l'ambiente 
coin-op come l'interfacciamen- 
to a gettoniere e pulsantiere". Non 
solo. Play-On, infatti, si può esten- 
dere anche in altri ambiti come 
per esempio chioschi multimedia- 
li di informazione o qualsiasi altra 
forma di interazione con l'utente. 
"Una delle principali peculiari- 
tà del nostro sistema consiste 
nell'eseguire software da pendri- 
ve USB, senza essere costretti ad 
aprire il cabinet", dice Carotenu- 
to. Già, il software. A corredo di 
Play-On Emthesis ha realizzato 
anche un paio di videogame, ov- 
vero Tunnel Racer e LuckyTurkey. 
Il primo fa parte del genere ra- 
cing 3D ambientato nello spazio, 
il secondo (realizzato principal- 
mente dalla collaborazione di 
Paolo Gambardella) ha un'impo- 
stazione tipicamente demenziale, 
dove bisogna colpire il maggior 
numero di pennuti facendo atten- 
zione a evitare le uova. La nostra 
azienda ha realizzato un sistema 
basato su smart card crittogra- 
fate per la protezione anticopia. 
Questo ci permette di proporre 



Play-On anche ad altre aziende 
che operano in altri settori esterni 
alla game industry". Carotenu- 
to confessa di non aver incontrato 
particolari difficoltà nel reperi- 
re clienti interessati ai progetti 
Emthesis: "Abbiamo attualmen- 
te richieste da parte di clienti 
giapponesi e australiani. Stia- 
mo pensando inoltre di aprirci 
anche al mercato cinese, maga- 
ri con una versione a basso costo 
di Play-On". 

Le maggiori difficoltà riguardano 
invece il reperimento di persona- 
le specializzato nello sviluppo dei 
videogiochi e delle configurazioni 
hardware. In una piccola società può 
capitare di svolgere le più svaria- 
te mansioni: Salvatore per esempio 
attualmente si occupa di tutta la 
parte relativa alle infrastrutture di 
sistema, a partire dall'hardware, 
passando per il sistema operati- 
vo, fino ad arrivare al framework 
di runtime dei giochi. Alex si oc- 
cupò di sviluppare le funzionalità 
riguardanti audio e grafica 2D, sen- 
za dimenticare l'enorme lavoro per 
la produzione di Tunnel Racer. La 
grafica di questo progetto è stata 
realizzata da Marco Licenziato. Per 
quanto riguarda LuckyTurkey, Marco 
ha sviluppato sia grafica che sono- 
ro intervenendo anche su questioni 
di game design. Salvatore annun- 
cia con fierezza l'evoluzione di altri 
progetti: "Grazie all'esperienza ma- 
turata con ELF stiamo progettando 
una nuova infrastruttura chiamata 
EOS che sarà rilasciata interamen- 
te sotto licenza Open Source LGPL". 
"Questa attività vedrà coinvolti, 
oltre a una community di svilup- 
patori interni e volontari esterni, 
anche ambienti universitari ed ac- 
cademici". Il progetto, al momento 
in fase di planning, è registrato su 
Source Forge (http://sourceforge. 
net/projects/eos-scripting). Prima di 
concludere, Salvatore comunica di 
essere disponibile a valutare la col- 
laborazione di gruppi di sviluppo 
esterni, disposti a investire su EOS: 
"Chiunque fosse interessato è prega- 
to di mettersi in contatto con me". 
Gianluca Masina 
(gmasina@gameprog.it) 
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PRENTALADVISORY 

""informa il gentile 
pubblico che lo spor- 
co esiste veramente, 
ma che purtroppo alcu- 
ne tastiere si rompono, 
smontando i tasti! 




Per voi usenettari e forumisti 

SISTEMI OPERATIVI E FANBOY: 

IL RIASSUNTO FINALE 



Provate a chiedere in un newsgroup o in un forum qualunque, "qual è il 
miglior sistema operativo?". A meno che non siate andati a chiederlo in 
it.hobby.cucina, dove probabilmente verreste presi a mattarellate (virtuali, 
s'intende) per la domanda assolutamente off-topic, darete invariabilmente inizio 
a lunghe flame fra estimatori di Windows, di Linux e di MacOS X che, se ave- 
te pazienza, spirito di abnegazione e buona tolleranza per le questioni inutili, vi 
regaleranno perle di saggezza incredibili evi insegneranno nuovi modi di insul- 
tare la gente. Ebbene, dopo tanti anni in cui pure noi Bovas ci siamo divertiti a 
seguirle, parteciparvi e alimentarle (specialmente su it.comp.os.dibattiti), qual- 
cuno ci ha zittiti "postando" un'immagine che, da sola, vale praticamente tutte 
le discussioni attorno alle quali ruota quel newsgroup. Chi l'ha composta sa il 
fatto suo, bisogna riconoscerlo, e basta dare un'occhiata alla matrice per capire 
come certe posizioni siano del tutto inconciliabili (noi ci siamo limitati a tradurla 
in italiano e riportarla anche qui). Ecco infatti come vengono percepiti Windows, 
Linux e MacOS X dai rispettivi sostenitori che, incidentalmente, sono anche de- 
trattori della concorrenza, secondo lo stesso principio di mutua esclusione per 
cui un milanista non può essere anche interista, ogiù di lì. Chi ci segue da tan- 
to tempo noterà la fastidiosa mancanza di AmigaOS (anche se, a dire il vero, 
con tutte le varianti che sono uscite e con la frammentazione della sua commu- 
nity sarebbe stata necessaria una tabellina di 9x9 caselle), ma per comprendere 
l'esatta percezione di tre sistemi operativi da parte degli amighisti, è sufficiente 
partire dalla casella a sinistra nella seconda riga, proseguire per quella centrale 
in basso e terminare con quella immediatamente alla sua destra. 



Linux Windows 




Contro i nemici dell'igiene... 

BOVABYTE SVELA LO SPORCO 

SOTTO I TASTI! 



U: 



I hissà cosa si cela dentro la tastiera che uso tutti i giorni" è una 
domanda che un informatico saggio non dovrebbe porsi mai. Ma 

'voi avete mai conosciuto un informatico saggio? Noi, che nel 
bene e nel male rappresentiamo pur sempre i tratti tipici della categoria, 
assolutamente no. E, ovviamente, ben ci guardiamo dal definirci tali, vi- 
sto che dopo una simile ammissione verremmo inesorabilmente ghettizzati 
dalla community. Ma lasciamo pure perdere le divagazioni antroposocio- 
logiche, e cerchiamo di dare una risposta alla domanda iniziale. Cosa si 
nasconde dentro la tastiera? Qualcuno risponderà "beh, della plastica, un 
circuito stampato, qualche filo e poco altro" ma, in realtà, il contenuto 
della popolare periferica prevede anche materiali inimmaginabili. Prima di 
dirvi quali, è opportuno spostare l'attenzione su alcune leggende metropo- 
litane (che noi stessi abbiamo contribuito a diffondere) in merito ad alcune 
misteriose sparizioni che coinvolgono la materia, accanto al computer. È 
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infatti noto che, lavorando quasi ininterrottamente al computer: 

1. si diventa progressivamente pelati come il Toso (io stesso, oggi, mi sono 
tanto raccomandato di non esagerare, dal barbiere... ndP), eppure, guar- 
dando sulla scrivania, la perdita di capelli non è affatto consistente; 

2. quando si mangia velocemente un panino accanto alla tastiera, perché 
il Toso è impaziente di leggere quello che abbiamo scritto, le briciole sva- 





niscono nel nulla; 

3. una tastiera, col passare del tempo, perde il caratteristico e rassicurante 

ticchettio, e i tasti vanno premuti con maggiore convinzione per essere re- 
cepiti dal sistema. 

Se il primo fenomeno non ha apparenti spiegazioni scientifiche, e neces- 
siterebbe di una bella indagine da parte di Roberto Giacobbo, il terzo può 
essere facilmente spiegato con la normalissima usura delle parti mecca- 
niche, mentre il secondo, anni fa, era stato spiegato con la teoria delle 
intelligentissime formichine che albergano in tutti i computer, poi smentita 
da Intel in una delle sue frequenti conferenze sulla progressiva miniaturiz- 
zazione dei processori ("le formiche ormai erano diventate troppo grosse, 
le abbiamo sostituite prima con i pidocchi, ora con organismi unicellula- 
ri"). Qualcuno aveva pure azzardato che le spaventose frequenze di lavoro 
dei moderni processori aprissero dei microscopici, invisibili buchi neri o 
dei varchi spazio-temporali in cui finivano briciole, capelli e appunti della 
clipboard all'ennesimo crash di Windows ma, in realtà, non succede nulla 
di tutto questo. Più prosaicamente, tutto il materiale svanito nei fenome- 
ni 1 e 2 viene regolarmente inghiottito dalle intercapedini tra un tasto e 
l'altro, schiacciato sulla base durante la digitazione e destinato a forma- 
re, con il passare del tempo, uno strato di ributtante materia organica che 
mai, e sottolineiamo MAI, dovrebbe finire sotto gli occhi di una persona 
sensibile che ci tiene, almeno un minimo, all'igiene e alla propria salute. 
Pensateci: sotto i vostri tasti, anche se non lo sapete, si annida uno strato 
di briciole, capelli, polvere e altre schifezze inguardabili, cementificate dal 
tempo e in apparente stato di decomposizione, destinate a diventare il cro- 
cevia e il nutrimento di acari e batteri di ogni genere e specie. Roba che, 
al confronto, la tavoletta del cesso è una candida tovaglia su cui fare la 
prima colazione, con tutta l'allegra famigliola del Mulino al seguito. Ma co- 
me facciamo a renderci conto del problema e, soprattutto, a eliminarlo alla 
radice? Beh, ci vuole innanzitutto molto coraggio, e poi basta seguire il mi- 
ni tutorial che abbiamo preparato per voi. Solo due consigli: armatevi di 
una mascherina e di una borsa di plastica, che non si sa mai. E ricordatevi 
che non tutte le tastiere apprezzano la rimozione dei tasti: quelle moder- 
ne e quelle dei portatili, per esempio, potrebbero rompersi. Fra l'altro, la 
mancanza di intercapedini le rende quasi del tutto immuni al problema. 
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A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin io me lo ricordo ancora a una 
fiera di Bologna di cent'anni fa quan- 
do faceva il molesto, ma adesso è una 
brava persona (fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Ci credete che, dopo tutto 'sto casi- 
no, il TGM Bazar è ancora in piedi? lo, 
sinceramente no. Comunque lo trovate 
al solito posto, più o meno (l'indirizzo 
è cambiato di una virgoletta). 
TGM MAIL 

nvece la form non ce l'ha fatta. Quin- 
di per vedere le vostre belle letterine 
pubblicate acca, dovete usare il vec- 
chio metodo Capuozzo: client postale 
a caso, indirizzo xam@sprea.it, ogget- 
to [TGM Mail] seguito da quel chej/ 
pare e alla via così... (Nikazzi, 
gi non piangere...) 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo è recentemente entra 
a far parte del triumvirato. Sco- 
prite se manterrà fede alle sue 
note promesse (tipo "topa per tut- 
ti" e quelle cose lì) scrivendo a 
raffosentiqua@s 



FORUM STREAM 

Si parte con un saluto (ho scelto 
uno dei più equilibrati): 

Quelle che sono le reali motiva- 
zioni di questo divorzio (o forse 
sarebbe meglio chiamarla pausa 
di riflessione, dato che il Silvestri 
continuerà comunque a lavorare 
come esterno, almeno per un po') 
probabilmente (e giustamente, 
aggiungo) non le sapremo mai... 
credo sia inutile fare ipotesi più 
o meno fantascientifiche sull'ar- 
gomento, da parte di tutti noi. 
Possiamo solo prenderne atto. 
Dopo una collaborazione durata 
così tanti anni, non ci possia- 
mo però esimere dal ringraziare 
Stefano per tutto quello che ha 
fatto per TGM... anche perché so- 
no certo che si sia trattato di una 
scelta estremamente sofferta da 
parte sua. 

Personalmente non ho apprezza- 
to la scomparsa del Silver Disc e 
le motivazioni che ne sono state 
addotte; ma da qui a dire che son 
contento che Stefano se ne vada, 
ce ne passa... 



Toso e Paolo, vi si apre una ottima 
opportunità professionale: cercate 
di sfruttarla al meglio, soprattutto 
per il bene di TGM, che è la cosa 
che più conta per tutti noi. 
Stefano, proprio in questi gior- 
ni ho iniziato ad apprezzare Game 
Pro: non sarà facile risollevarla, 
ma il potenziale a mio avviso c'è. 
E ti dirò di più: sono uno dei po- 
tenziali nuovi abbonati. 
Buon lavoro a tutti! 

Roberto 

Game Pro è una ficata, altro che. 
Comunque tenete d'occhio anche 
TGM, cari miei. Anzi, ve lo faccio 
dire direttamente dal Toso: 

Permettetemi delle precisazioni, 
giusto per aggiustare il tiro e per 
fare un "in bocca al lupo" a Ste- 
fano. Vi prego di non prendere 
queste mie parole come dette in 
maniera "spocchiosa" o "celolun- 
ghista". Non è nel mio stile, non 
sono uno "spocchioso". Però non 
sono nemmeno un cretinetti. 
- Ho smesso di essere redattore di 
TGM più o meno quando Stefano 



venne nominato coordinatore edi- 
toriale di Xenia. 

- Se escludiamo le cover, TGM, 
per come la conoscete, la seguo 
da diversi numeri, lo, non Ge- 
sù. Con diversi numeri intendo 
"parecchi", non due. Ve lo può 
confermare anche Stefano, imma- 
gino. Come vi può confermare che 
è da qualche tempo che seguo an- 
che le cover. Purtroppo, ma non 

è colpa di nessuno, sono tante le 
cose che non si vedono della lavo- 
razione di una rivista. 

- Paglianti non è uno stupido. 
Questo, spero, sia chiaro. 

- Paolo è stato nominato coordi- 
natore redazionale nello stesso 
istante in cui Stefano è stato no- 
minato coordinatore editoriale. 

- Paolo per me è un amico, pri- 
ma di essere un mio superiore. 
Ma proprio perché ho imparato a 
conoscerlo da amico so che non 
è uno stupido, così come non lo 
è Stefano. Non è uno che si ti- 
ra indietro, che spalma le colpe a 
raggiera. È una persona corretta, 
che cerca di non fare cose stu- 
pide. Paolo, tra le altre cose, è 



E QUELLO IL PUNTO. PASSARE 

DALLE RECENSIONI ALLA 

CRITICA. AUMENTARE CU 

APPROFONDIMENTI 

MENION LEAH 
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uno dei pochi che nei WE di chiu- 
sura si offre di darmi una mano 
per non farmi fare le notti in pie- 
di. Non si legga nelle mie parole 
qualcosa di differente da quello 
che ho detto, pls. 
- La premessa di cui sopra ser- 
ve per farvi capire che no, TGM 
non cambierà, a meno che a vo- 
lerlo non sia la redazione di TGM. 
La redazione di TGM, al momen- 
to, è composta da Raffo, TMB, 
svariati collaboratori e dal sotto- 
scritto, con in più il supporto del 
buon Kikko. Tutta gente che è al- 
meno dieci anni che lavora sotto 
questo logo, in questa famiglia. 
Abbiamo un po' di cose che bol- 
lono in pentola, che ci ronzano in 
testa. E, anzi, se avete qualche 
consiglio da darci per migliora- 
re la nostra/vostra rivista, la mia 
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MA NON VEDO FRANCAMENTE 

L'UTILITÀ DI RECENSIRE GIOCHI 

CHE SONO SCONOSCIUTI POCO 

ATTESI E PURE BRUTTI. 

PERFECTDARK 

casella mail è lì che vi aspetta 
(iltoso@sprea.it). 

- Il "qualcuno della vecchia guar- 
dia" che dovrebbe essere messo 
lì, è già lì da un tot. In fin dei 
conti, è solo dieci anni (undi- 
ci, a dire il vero) che lavoro per 
TGM, su TGM. E ho fatto le mie 
sciocchezze, i miei errori, ai quali 
porremo rimedio asap. In fin dei 
conti, chi non sbaglia? Cerchia- 
mo, insieme, di farlo meno. 

- La garanzia di continuità che 
qualcuno chiede, in realtà si allac- 
cia a quanto dicevo poco sopra. 

- Mi piacerebbe dirvi che impa- 
rerete a conoscere Paolo, ma in 
realtà non sarà così, perché, co- 
me dicevo, TGM è TGM, rimane 
TGM. Così come l'altra rivista 
continuerà a essere l'altra rivista, 
con la sua identità. Fatte que- 
ste dovute precisazioni, che spero 
servano a tranquillizzarvi qualora 
ce ne fosse bisogno, permette- 
temi di augurare a Stefano di 
farcela anche in questo caso, lo 
sono convinto che riuscirà in tut- 
to, e spero che anche voi darete a 
lui tutto il supporto di cui ha bi- 
sogno. 

Ciao Ste. 

ToSo 

Ecco, questa qui sopra mi sembrava 

fondamentale. 

Ora qualche digressione. Il tema è 

l'ipotesi multipiattaforma: 

Non credo che riempire una rivista 
di recensioni significhi fare degli ap- 
profondimenti, tanto più che proprio 
recensioni (e news) sono ciò che più 
facilmente si riesce a trovare su In- 
ternet. Inoltre spesso non è una 
questione di quali articoli si offrano, 




bensì un problema di autorevolezza: 
se i videogiocatori iniziano a fidarsi 
di più del parere di amici, cono- 
scenti e più in generale degli altri 
videogamer anziché di quello dei 
critici di professione, il problema 
sta proprio alla radice. 

Uroboro 

È quello il punto. Passare dalle re- 
censioni alla critica. Aumentare gli 
approfondimenti, ridurre al minimo, 
se non farle sparire, le anteprime 
e le "recensioni in esclusiva" che 
non hanno più senso vista la re- 
te. Prendersi un mese di tempo 
per recensire e criticare approfon- 
ditamente i giochi più corposi o di 
richiamo con calma e a casa propria 
e non in pseudo-eventi con gli oc- 
chi dei PR dotati persino di diritto 
di veto sugli shots. Questo dovrebbe 
fare una rivista di vg, ma temo che 
a comprarla saremmo solo io e al- 
tri 4 gatti. 

D'altra parte così non si può certo 
andare avanti o presto o tardi la rete 
farà piazza pulita delle riviste. 
Resta comunque il fatto che portare 
una rivista dalla forma "canoni- 
ca" (cioè anteprime + interviste + 
recensioni + speciali + rubriche e 
rubrichete di varia natura) come 
TGM al multiformato e disperderne 
i contenuti su più piattaforme le ta- 
glierebbe solo le gambe (oltre che 
scontentare quasi tutti i lettori come 
già spiegato), le leverebbe quelle 
poche nozioni e servizi significativi 
che una rivista concentrata su una 
sola piattaforma ogni tanto riesce 
ancora a fornire. 

Menion Leah 

Quello che dici tu è quello che 
fa navigare in cattive acque Ga- 
me Pro; l'hai mai letta? È forse 
l'unica rivista in Italia dove sono 
presenti molti articoli di critica 
del videogioco, interviste ai gros- 
si personaggi e approfondimenti 



udustatarium 
temperosony 

Secondo me quel Mirko lì non c'ha niente da fare tutto il giorno (fosse ve- 
ro... ndTMB). Ma io lo ringrazio di tutto cuore, perché mi tira fuori perle 
come quella che vedete nell'immagine. Il sito dell'artista è heartles- 
smachine.com e l'idea di quelle che ti 
lasciano lì, come dire, tra l'estasiato 
e il perplesso: rielabora in pietra (e 
anche altri materiali) concetti pop 
anche ludici come quello che 
vedete nell'immagini. Un po' co- 
me dire: quel che rimarrà di noi 
quando anche la banfa si sa- 
rà estinta. Dategli un'occhiata, 
è curioso. 






veramente seri. Le recensioni ov- 
viamente ci sono, ma non sono la 
parte portante quanto lo sono gli 
articoli di critica e gli speciali va- 
ri. E questa formula non funziona 
visto che lo stesso SS ha detto 
che la rivista è messa maluccio a 
vendite. 

Sui giochi fuffa continuo a pen- 
sarla come prima. Ognuno avrà 
i propri gusti e anche un gio- 
co sconosciuto per me potrebbe 
interessare ad altri, però vorrei 
veramente sapere quanti lettori 
aspettavano frementi la recensio- 
ne di Pyroblazer o di Specraball. 
Si tratta ti titoli di nicchia e a 
quel punto uno può cercarseli su 
internet perché non puoi di certo 
recensire tutti i titoli del gene- 
re sul mercato sennò non bastano 
2 riviste, lo sono per tenere le re- 
censioni dei giochi più importanti 
o di quelli più meritevoli (anche 
giochi semi sconosciuti, ma che 
si meritano voti dal l'80 in su). Ma 



non vedo francamente l'utilità di 
recensire giochi che sono scono- 
sciuti, poco attesi e pure brutti. 

Perfect Dark 

// tema è caldo, cari miei. Proprio 
in queste ore il triumvirato nel- 
la sua interezza sta ponderando 
attentamente il da farsi, vaglian- 
do questo e quello. Il che significa 
che, come scriveva sopra il To- 
so, se qualcosa vi salta in mente è 
proprio il momento di prendere il 
pennino e scrivere. Suggerite, sug- 
gerite, suggerite. Fateci sentire la 
vostra. Poi decidiamo noi, ma non 
è detto che non si colga qualche 
spunto geniale. 

RUBINETTO 
DI SENSAZIONI 

Apice e summa del decadentismo 
videoludico, il mondo di Fallout 
mi permea e mi intristisce. Evi- 
tando l'ottima trama rimane un 
senso di abbandono in un mon- 




do tutto uguale perché devastato 
dalla superbia umana. Esploro ciò 
che un tempo appariva civile e 
che adesso ha svelato la sua ma- 
schera. Un mondo diverso sembra 
nascere dalle ceneri del vecchio, 
ma non necessariamente mi- 
gliore. Solo la speranza a poter 
riequilibrare un ordine mi porta a 
perlustrare tali lande desolate o 
chilometri di metrò da cui spero 
di uscire al più presto. Grigiore, 
ruggine, decadenza e distruzione, 
solo il plot salva dall'angoscia. 
Una volta terminato non compren- 
do perché dovrei proseguire ad 
esplorare la mia tristezza. 
Pertanto passo a correre in una 
visione onirica, artisticamen- 
te costruita e colorata. Mi ritrovo 
con un prodotto fresco ed origi- 
nale. Mirror Edge è una svolta, 
è un gioco, è finalmente qual- 
cosa di originale, o perlomeno 
una reinterpretazione originale di 
qualcosa già visto. 
Corro senza fermarmi, senza ri- 
flettere, istintivamente, sperando 
di trovare una superficie su cui 
atterrare, consapevole che tutto 
è stato costruito a tal fine. Irrea- 
le ma magico. Posso sparare, ma 
quale perdita di tempo! Molto 
meglio correre, correre, correre e 
saltare, arrampicarsi, scavalcare, 
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[IL SANDBOX] CREA HYPE E 

ACQUOLINA IN BOCCA DESTINATA 

A TRASFORMARSI IN SBADIGLIO 

DOPO QUALCHE ORA DI GIOCO, 

SALVO RARE ECCEZIONI 

DANE 

scivolare, tuffarsi; acrobazie che 
mai sarò in grado di agire real- 
mente. Al limite della capacità 
umana, ma non oltre, proprio lì, 
sul bordo. 
Grazie 

Gabriele Villa 

Ormai sei un rubinetto di sensa- 
zioni. E, caso più unico che raro, 
hai anche (involontariamente?) ri- 
chiamato un'altra questione che 
avevo posto, quella dell'alternan- 
za. Permeato, intristito, grigio 
e arrugginito dalle atmosfere di 
Fallout non comprendi perché do- 
vresti proseguire sulla via della tua 
tristezza e ti rivolgi ai colori chia- 
ro-puliti di Mirror's Edge e al suo 
senso di leggerezza. Due atmosfere 
pesanti di fila no, non ce la si fa. 
Che poi io, lo dico un po' sotto- 
voce, ho iniziato 'sto benedetto 
Fallout ma sono tutto fuorché esal- 
tato. Inizio strepitoso, idee notevoli 
nel prologo, poi, sarà che il gioco si 
è auto regolato a livelli di dettaglio 
abbastanza infimi, mi sono sentito 
staccato dal personaggio. Con for- 
za. Quasi con un sonoro "plop" (il 
rumore del tappo, insomma). Che 
dite, il dettaglio aiuta a far entra- 
re nel clima? 

EUGENIO'S REPLY 

Ciao Xam, ho letto la tua risposta 
alla lettera su Alone in the Dark e 
volevo rassicurarti: non sono as- 
solutamente un PR. Sono solo 
un ragazzo di 23 anni che, evi- 
dentemente, ha idee un po' fuori 
dal coro. Forse, costretto dalla 
sempre più esigua limitatezza di 
caratteri, posso aver dato un'idea 
sbagliata del messaggio che vo- 
levo far passare, comportandomi 
un po' da fanboy. Per risponde- 
re alle tue domande, comunque, 
qualcuno che la pensa come me 
esiste e siete voi di TGM; il buon 
Nikazzi gli appioppò un 85 contro 
corrente. Mica poco! E poi, sì, ci 
ho pensato e con AITD mi ci sono 
anche divertito. Certo, non posso 
nasconderne gli ormai noti difetti 
come accennavo nella mail pre- 
cedente, non posso trascurare la 
rottura di scatole circa la brucia- 
tura delle radici a un passo dalla 
fine, allungamento di un brodo 
che poteva essere diluito in ma- 
niera più logica e leggera (cosa 
che su PS3 è stato fatto). Però il 
gioco è potente, pieno di momen- 
ti godibili e sono i suoi sprazzi 
di genialità che me lo fanno so- 
stenere, il suo osare qualcosa. 
Faccio una digressione e per pa- 



ragone cito gli FPS: ritengo ormai 
la copertura un elemento im- 
prescindibile per un gameplay 
moderno ma, a parte Gears e Ve- 
gas, il mercato è dominato dai 
vari Cali of Duty che puzzano di 
stantio da quanto sono "old"! Lo 
stesso pensiero lo si può applica- 
re ad AITD: non è una rivoluzione 
totale, né la pretendo. Ma ho pro- 
vato ad assaporare la ciambella 
non facendo caso al buco e ne ho 
tratto un'esperienza emozionante. 
Eugenio 

Ecco, ho detto PR, volevo di- 
re fanboy. Grazie della correzione. 
Scherzo :-P. 

Compreso il concetto, Eugenio. E 
visto che citi il limite di caratteri, 
ne approfitto per fare le racco- 
mandazioni a voi tutti: non è che, 
in assenza della form, potete fare 
quello che vi pare. Cercate comun- 
que di scrivere nei limiti che ci 
siamo imposti, altrimenti mi tocca 
tagliare e vengono fuori delle robe 
che ci pigliano con il senso origi- 
nale come i cavoli a merenda o il 
risotto con le fragole. Eddai, non 
venite a dirmi che ha un gusto raf- 
finato, che sono un ignorante e 
che non mi piace la nouvelle cui- 
sine, lo e l'agrodolce siamo mondi 
completamente distinti: io lo ri- 
spetto, lui mi stima; preferiremmo 
entrambi il contrario (questa, per 
chi di voi non avesse buona me- 
moria, l'aveva scritta Max tipo 
cent'anni fa a proposito del suo 
rapporto con il buon Pa olone e ho 
sempre cercato un'occasione per 
riciclarla: finalmente il mio sogno 
s'è avverato). 

ALTRI PENSIERI 

Ciao Xam, dato che la form del- 
la TGM Mail sul vecchio sito non 
funziona più, ti scrivo qui cer- 
cando di limitare al massimo i 
caratteri. I tuoi ultimi "Pensieri 
" hanno stimolato il mio ritor- 
no con tanto di un paio di spunti 
di riflessione. Il primo riguar- 
da la moda del sandbox, che per 
me è quasi sempre da cestinare. 
Crea hype e acquolina in bocca 
destinata a trasformarsi in sba- 
diglio dopo qualche ora di gioco, 
salvo rare eccezioni. A volte, an- 
zi, mi sembra sia un abile trucco 
per mascherare alcuni elemen- 
ti del gameplay che tendono alla 
ripetitività (ho detto Spore?). Al- 
largando il discorso, trovo anche 
che questo insistere a tutti i co- 
sti sul free roaming e sulla non 
linearità dell'azione possa pro- 
durre effetti nefasti su titoli che 
partono in quinta per poi annoia- 
re. Ed è per questo che gioco più 
volentieri a medio termine ad un 
Jade Empire piuttosto che ad un 
Oblivion. Infine, cogliendo l'as- 



sist del lettore che citava Alone in 
the Dark e l'amaro finale, vorrei 
dire che in effetti si sta facendo 
strada una preoccupante costante 
nei vg odierni: o il finale è aper- 
to in attesa di un possibile sequel 
o prequel, oppure sa molto di pie- 
tanza cotta in fretta e furia. Cari 
sviluppatori, toglietemi pure qual- 
cosa in termini di longevità, ma 
quando scorrono i credits io voglio 
sentirmi davvero appagato! 

Dane 
Well donel Avevi a disposizio- 
ne pochi caratteri (ma Dio solo sa 
quanto avrei fatto a meno del limite 
in questo numero) e li hai fatti frut- 
tare al massimo, infilandoci di tutto 
e di più. Meglio Jade Empire di 
Oblivion e abbasso Spore. Ok. Mi 
piacerebbe però che in una pros- 
sima lettera approfondissi quelle 
eccezioni rare che ti fanno apprez- 
zare il sandbox di tanto, in tanto. 
Il discorso sul free roaming viag- 
gia quasi di pari passo: il concetto 
è che ciò che non è concentra- 
to, pensato e tarato non ti piace; 
l'esperienza diluita è per forza ne- 
gativa. Ok. Voglio l'eccezione. 

SPECCHIO RIFLESSO (MIR- 
ROR'S EDGE) 

Docile il cielo s'attarda in sordina 
fugge il respiro alla diafana vista 
il flusso ancestrale, l'umana conquista 
l'anima stride, monocroma e china 

Vagar nelle alture, colori fra brina 
l'istinto seguire, la strada imprevista 
l'aria sintetica, il vento è l'artista 
sovrana è la luce, il tempo s'inchina 

L'intreccio è modesto, lo sguardo 

l'essenza 

di lucido gelo, contrasto e bagliore 

quell'incubo dolce, d'assente bellezza 

Che regole e solidi, in spoglia purezza 
esplodon d'incanto nel sordo torpore 
mutando il giocare in sublime espe- 
rienza 

Alessandro "Bardo" Galluzzo 

Mi permetto di rompere l'idillio per dir 
due cose. Uno. C'hai preso ancora, 
caro Bardo; hai colto l'essenza, poeta 
del ludo che non sei altro. Due. Que- 
sta è una nota mia. Quando ho visto 
i titoli di coda ci sono rimasto male. 
Ma come? Finisce così? Pollice verso 
sul fronte della storia. Ma rimangono 
le sensazioni. Quelle che si affaccia- 
no tra le parole di questa poesia. 

AU REVOIR 

Cosa avevo scritto il mese scorso? 
La mattina, la vita normale? Balle. Il 
lupo perde il pelo ma il vizio ce l'ha 
più attaccato e sono qui a ora tar- 
da. Stanco? Un po'. Ma sto godendo 
come un mandrillo nello scrivere a 
quest'ora e non mi capitava da un 
po'. Volevo dirvelo, ecco tutto. 






FINALMENTE SI RAGIO- 
NA 



Stefano Silvestri (stefanosilvestri@sprea.it) 





Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 




Si dice spesso che il mondo del PC esiste solo per l 

| of Worcroft e The Si ms: forse è un'esagerazione, ma 

WoW da solo vale poco meno del 10% del settore. 
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E attraverso siti come 
sto che sono passati i 1 
miliardi di dollari nel 2008. 



A cura di: Adso adso@sprea.it 



PECUNIA OLET 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Il denaro non farà la felicità, ma è 
sempre denaro mi si dirà. E non mi 
azzardo ad affermare il contrario. 
In alcuni casi però i soldi fanno so- 
lo danni. 




[1° Sezione: ovvero dove esterno tutta la 
mia arrogante saccenteria] 

Qualcuno potrebbe pensare che a que- 
sto giro il proverbio latino l'ho cannato 
alla grande. 

Per i pochissimi che non lo doves- 
sero conoscere, la frase originale è 
"Pecunia non olet" e significa lette- 
ralmente "Il denaro non puzza". La 
leggenda vuole questa frase attribuita 
a Vespasiano, a cui il figlio Tito aveva 
rimproverato di avere messo una tassa 
sui servizi igienici pubblici (Cloaca Ma- 
xima), denominati da allora vespasiani, 
dalla quale provenivano cospicue en- 
trate per l'erario. L'episodio completo 
volle che Tito tirasse alcune mone- 
te in uno dei bagni in segno di sfida al 
padre, questo le raccolse e portando- 
le vicino al naso pronunciò le fatidiche 
parole. 

È una frase che viene cinicamente 
usata per indicare che, qualunque sia 
la sua provenienza, il denaro è sem- 
pre denaro, e in linea di massima non 
posso che dichiararmi d'accordo. Il de- 
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naro è un'utile convenzione che serve 
a facilitarti la vita, e, in alcuni casi, ad 
addolcirtela. Ma è passato il tempo do- 
ve ne facevo un'ossessione. 

[2° Sezione: ovvero dove gigioneggio 
alla grande non avendo molto altro da 
scrivere] 

Giusto l'altro giorno però ero impegna- 
to in una conversazione virtuale con 
alcuni nuovi adepti della nostra As- 
sociazione Italiana YoYo (ToSo questa 
passamela che siamo una non profit: 
andate su yoyomaniacs.com - a pro- 
posito, non trovate anche voi fastidioso 
che tutte le pubblicità ora quando 
parlando di siti dicano "clicca www. 
tespurciotutto.cane", voglio dire... 
"Clicca?" Da quando un sito si clicca? 
vabbè - per una dimostrazione video 
di quello che si può fare, oppure basta 
cercare yoyo su Google che siamo al 
primo postoX passata. ndToSo) i quali, 
venuti a conoscenza dell'esistenza di 
un Campionato Italiano ma sopratut- 
to di uno Mondiale, mi chiedono "Ma 
si vince qualcosa?", e io a rispondere 
"Certo, il titolo. E se va bene e l'Asso- 
ciazione ce la fa, manda il campione 
italiano negli Stati Uniti per i Mondiali 
a proprie spese", "Ah ma non si vin- 
cono premi in denaro, soldi veri?" e lì 
sento un moto di disgusto salirmi in 
gola mentre rispondo "No. E, Dio ce 
ne scampi, spero non accadrà mai." 

[3° Sezione: ovvero dove ricordo a tutti 
in maniera supponente che sono un'ico- 
na del Netgaming Italiano] 

La sensazione di disagio provata al 
momento di quella seppur innocente 
domanda mi arrivava dritta dritta dal 
passato. Un passato dove in Italia cer- 
cavamo di organizzare quei Mega LAN 
Party che stavano fiorendo nel nord 
europa, tipo lo svedese Dream Hack, 
che vedevano tavolate e tavolate di PC 
interconnessi e un qualche migliaio di 
partecipanti per una maratona di diver- 
si giorni fatta di frag, condivisione in 
tutti i sensi, birra e salsicce. Durante 
i lavori per il primo Italian LAN Party 
2000, svoltosi in un afoso Teatro Ten- 
da a Firenze, mi trovai a combattere 
contro una ridda di problemi organiz- 
zativi, visto che nessuno nel nostro Bel 
Paese aveva mai sentito parlare di una 
cosa del genere: 500 pazzi chiusi per 
3 giorni in un posto che portano il loro 
PC e il loro monitor da casa e lo con- 
nettono in rete con tutti gli altri, 
lo stesso ero partito un po' ingenuo e 
mi trovavo sconcertato nell 'affrontare 
una dedalo di permessi, di impian- 



ti elettrici certificati, di autorizzazioni 
dei pompieri, di nullaosta dai carabi- 
nieri, di richieste di agibilità, di affitti 
di enormi generatori di corrente elettri- 
ca (incredibilmente non abbiamo mai 
trovato un posto in tutta la penisola 
che avesse già di suo tutta la potenza 
necessaria) e di sontuosi compensi pa- 
gati al curatore di suddetti macchinari 
(un tizio che stava seduto su una sedia 
rimboccando di tanto in tanto il serba- 
toio della nafta e che si prendeva una 
gazilione di soldi al giorno... eh, ma lui 
era "certificato"), di assicurazioni con- 
tro furti e incendi, e un sacco di altre 
amenità. 

Ma alla fine ce la facemmo: il posto 
era pronto, i tavoli e le sedie prenotate, 
il fitto pagato, l'agenzia di PR allertata 
e il sito apriva per accogliere le prima 
iscrizioni. 

Ma i forum si scatenarono: "E il mon- 
tepremi? Cosasi vice?". 
"Beh.", rispondo io "Abbiamo ingag- 
giato qualche sponsor e ci 
sono giochi di un famoso di 
stributore, hardware di una 
nota marca, eccetera." 
"Cooosa?", mi risposero i 
"pro-gamer" italiani "Ma 
lo sapete che all'estero 
si vincono i soldi?". 
Ecco. Era la prima 
LAN, il primo Torneo 
Italiano di Net- 
Gami ng e ci era 
costato un bot- 
to di soldi. Ma la gente minacciava di 
non venire perché "tanto non si vin- 
ce nulla." 

[4° Sezione: ovvero dove continuo 
parlare dei Bei Tempi Andati. Parte no- 
stalgica.] 

Ero sconcertato. Ma dove era finito 
quel bello spirito di aggregazione che 
avevo sperimentato nelle tante LAN 
casalinghe? Quella voglia sì di gioca- 
re e di "nerdare duro", ma anche e 
sopratutto la voglia di incontrarsi, di 
bere una birretta, di scambiarsi dritte 
ed esperienze, di "stare insieme", in- 
somma. 

Certo, era un evento nazionale e i par- 
tecipanti avrebbero speso un sacco di 
danari per muoversi fino a Firenze con 
tutto l'armamentario, pernottare e pa- 
garsi il cibo. 

Ma la richiesta di un premio in dana- 
ro era comunque una sorta di illusorio 
rimborso. 

In verità erano tutti abbacinati da al- 
cuni episodi che stavano accadendo 
nel mondo, sopratutto in Germania, in 
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Scandinavia e negli USA: i primi clan 
e giocatori sponsorizzati e i primi tor- 
nei sponsorizzati. 

Inutile far capire ai nostri compaesani 
che parlavamo di altri numeri: diver- 
so il numero dei partecipanti, diverso il 
numero degli interessati e, soprattutto, 
diversa la copertura dei media, che ga- 
rantivano quel ritorno di immagine al 
brand che aveva investito nell'evento. 
Ma le cifre di cui si sentiva parlare fa- 
cevano ubriacare molti, fino ad arrivare 
a gente che mi scriveva dicendomi co- 
se del genere "Ciao sono il PR [sic] 
del Clan TalDeiTali del gioco TalDei- 
Tal'altri, ti contatto per chiederti una 
sponsorizzazione visto che come puoi 
vedere siamo primi su ClanBase nella 
nostra divisione". 
"Sponsorizzazione?", chiedo io, 
"Intendi per farvi le magliette, i cap- 
pellini, eccetera?", "No no., parlo 
proprio di sponsorizzazione, di essere 
pagati per giocare!" 

Cado dalla sedia sconvolto (no, 
non ho fatto nessun danno al pa- 
vimento) e, semplicemente, non 
gli rispondo. 

[5° Sezione: ovvero dove cer- 
co di impartire una Lezione 
Morale all'Italia tutta e/o fare 
un finalino simpatico] 

Certo è che io stesso ero 
il primo a predicare be- 
ne e a razzolare male 
visto che nei confron- 
ti dei media ho sempre 
usato il fatto che i World Cyber Ga- 
mes, le tanto citate "Olimpiadi" dei 
videogiochi, avessero diverse cen- 
tinaia di migliaia di dollari come 
montepremi proprio a voler dire "Stia- 
mo parlando di cose serie, eh!". Ma 
l'ho sempre fatto andando alla ricerca 
di una sorta di sdoganamento, visto 
che nel nostro Paese sappiamo bene 
come il videogioco viene trattato dalla 
mai troppo bistrattata "Stampa Ge- 
netista". 

Sono da un lato rincuorato vedendo 
la fine che hanno fatto eventi milio- 
nari come il CPL World Tour, che ha 
arricchito qualche solito noto per poi 
scomparire nel nulla. 

Speriamo che almeno nello yo-yo que- 
sto tipo di danaro non cominci sul 
serio a girare. 

Altrimenti dovrò trovarmi un'altra 
Passione Pura a cui dedicare il mio 
tempo... e l'altro giorno ho trovato una 
videoguida per imparare il BeatBox. 
"TUMCHA, TU-TUM, CHA..."! 
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IL FUTURO IN ROSA 

Quando le videogiocatrici comanderanno il videoludo. 



Lo scorso Natale mia fi- 
glia Giulia, in mezzo a tutta 
una serie di gadget assortiti 
legati al mondo delle Winx, ha ri- 
cevuto in regalo dai suoi genitori 
un Nintendo DS rosa fiammante 
(Kikko, ma stai parlando di te in 
terza persona o non ci hai detto 
qualche cosa? ndToSo). Non che 
fosse poco avvezza all'uso di co- 
tanta console, viste le ore perse 
nei mesi precedenti ad armeg- 
giare con quello nero e un po' 
consumato di suo padre. Però è 
stato parecchio curioso osservarla 
alle prese con la sua prima e vera 
console da gestire in modo indi- 
pendente. 

A onor del vero, il DS lo utiliz- 
za con parsimonia, un po' come 



che le femmine sono in genere 
più sveglie dei coetanei maschi, 
vuoi perché trenta e rotti anni fa 
noi bambini eravamo meno bom- 
bardati da stimoli tecnologici e 
quindi meno allenati a recepire 
alcune dinamiche tipiche del vi- 
deogioco stesso. 
Comunque sia, a quattro anni e 
mezzo di vita Giulia si permette 
di gestire una console portati- 
le con clamorosa dimestichezza, 
oltre a suggerire a suo padre il 
percorso corretto per uscire da 
un dungeon di Zelda Phantom 
Hourglass, piuttosto che da una 
stanza piena di tubi e pareti co- 
me quella di un qualsiasi livello 
di Mirror's Edge. 
Il passo successivo del 



zione nell'uso degli strumenti 
videoludici da parte dei propri 
genitori. Questo è un aspetto che 
emerge in modo deciso quando 
mi capita di trattare questo ar- 
gomento con gli altri padri delle 
compagne d'asilo di Giulia, che 
magari passano qualche ora al- 
la settimana tra un giro con Wii 
Fit (sempre lui!) e qualche parti- 
ta a FIFA09. La predisposizione 
al videogioco della generazio- 
ne nascente sembra davvero non 
dipendere in alcun modo dal 
sesso di chi ne fruisce, se non 
per quello che concerne alcu- 
ne sfumature sul genere o sulla 
piattaforma, come ovvio sbocco 
delle preferenze personali o del 



carattere individuale. 
Capisco benissimo che si trat- 
ta di un'analisi spiccia e che 
potrà benissimo essere smenti- 
ta dai fatti tra un paio di lustri, 
ma quello che si prospetta è 
un mondo dove videogiocato- 
ri e videogiocatrici non saranno 
separati da una voragine quanti- 
tativa imbarazzante come adesso. 
E anzi, mi spingo più in là... im- 
maginando un popolo di harcore 
gamer online, dove le femmine 
daranno del filo da torcere anche 
al maschietto più assatanato (ma 
fai il serio, su. ndToSo). Dopotut- 
to, il futuro è delle donne, non lo 
sapevate? 




conseguenza delle limitazioni im- 
poste "dall'alto", un po' per una 
sorta di autonoma capacita nel 
distribuire le proprie energie in 
diverse attività di pari interes- 
se. Quando capita che decide 
di giocare a un Giulia Passio- 
ne Qualsiasi (l'omonimia aiuta 
non poco l'immedesimazione) 
piuttosto che ai minigiochi di Su- 
per Mario World, non di rado mi 
soffermo a curiosarne i compor- 
tamenti, cercando al contempo di 
tornare indietro con la mente e ri- 
cordando le mie prime esperienze 
con i vari Pong, Pittali, Asteroids 
e via dicendo. 

La prima cosa da dire è che la fi- 
gliola approccia il videogioco in 
maniera molto più sofisticata di 
quanto facesse suo padre quando 
aveva la stessa età, vuoi per- 



ragionamento deve necessaria- 
mente passare dall'osservazione 
del dettaglio a una visione più 
d'insieme del fenomeno. Se, fi- 
no alla generazione scorsa, i 
videogiochi erano una prerogati- 
va esclusivamente maschile, la 
tendenza per quelle future è di 
un avvicinamento tra i due sessi, 
fino all'annullamento delle mar- 
cate differenze che, ora come 
ora, caratterizzano il mercato di 
questi ultimi anni. 
I figli di oggi sono i primi ad ave- 
re come genitori i videogiocatori 
di ieri (e ancora di oggi, via... no- 
nostante l'età non più verde!), il 
che significa che la loro coscien- 
za sull'argomento non è dettata 
solo dagli interessi personali e 
dalle influenze delle frequen- 
tazioni scolastiche, ma anche 
dall'osservazione e dal l' im ita- 
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La regola del Sudoku è una sola: ogni colonna verticale e ogni riga orizzontale, oltre al riquadro di 3x3 caselle 

(evidenziato con le linee in grassetto), deve contenere, una sola volta, tutti i numeri dalli al 9. La matematica non serve a nulla: 

per completare uno schema basta provare e riprovare, con la pratica poi, ciascun giocatore trova la sua strategia ideale. 

Proviamo subito con gli schemi di questa pagina! 
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QUANDO IL DISASTRO COLPISCE 
IL TUO OBIETTIVO È SALVARE VITE 
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